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I Pillo Besser paolone a sprea.it 


.Abbiamo cercato di confezionare 
uno speciale che non fosse soltanto 
un’operazione nostalgia, ma che 
riuscisse a offrire nuovi spunti ? 
di informazione e di discussione . ■ 


R ealizzare uno speciale dedicato al retrogaming, per 
noi che scriviamo sulla più “antica" rivista di 
videogiochi al mondo, era un atto dovuto. La 
memoria storica di certo non ci 
manca, cosi come fortunatamente 
non manca il materiale da cui 
attingere informazioni (inteso 
come il vecchio hardware da 
riaccendere o fotografare, gli antichi nastri magnetici o le 
riviste impolverate da passare allo scanner). Quella che 
manca, purtroppo, è la possibilità di condensare in sole 
ottanta pagine circa 18 anni di storia. I 18 anni che 
separano il 1980 (quando si diffusero le prime console 
domestiche) dal 1998, anno in cui il consolidato mercato 
della Playstation, ormai massificato e caratterizzato da 
icone più adulte come Lara Croft, ha sancito idealmente 
l’ingresso nella “maggiore età" di tutto il nostro mondo 
fatto di bit, sprite e poligoni colorati. Vogliamo raccontarvi 
quei diciotto anni turbolenti, come solo l’infanzia e l’adole¬ 
scenza sanno esserlo, narrando le gesta dei giochi, dei 
computer, delle console, dei programmatori, delle software 
house e delle riviste che ne hanno preso parte, senza però 
la pretesa di avere detto tutto: sono usciti talmente tanti 
giochi, su cosi tante piattaforme diverse, che ricordarli tutti 
sarebbe umanamente impossibile. Così, un po’ a 
malincuore, abbiamo scelto le tredici macchine più 
importanti e, per ciascuna di esse, abbiamo 
recuperato i dieci giochi che ci sembravano 
più rappresentativi, ben sapendo in 
questo modo di non poter accontentare 
tutti. 


V 


realizzato da una rivista di musica, i Take That otterrebbero 
la stessa considerazione dei Dream Theater, eppure hanno 
venduto moltissimo entrambi, anzi, forse i primi più dei 

■ secondi. Avremmo potuto catalogare i J 
giochi valutati meglio da Zzap!, TGM e 
Consolemania - perché no? - ma 
. quanti giochi hanno strappato voti 
VFà globali superiori al 90%? Certamente 
più di dieci. E poi non sempre, a posteriori, il capolavoro 
che ci sembrava tale riesce a sconfiggere la "galanteria" 
del tempo. Così ci abbiamo ragionato sopra e, alla fine, 
abbiamo deciso di optare per quei titoli, anche semi- 
sconosciuti o mai arrivati in Occidente, che hanno contri¬ 
buito in modo determinante a “ricordare" ciascuna piatta¬ 
forma per qualcosa, capaci di introdurre quella piccola, 
grande novità destinata a essere riproposta anche in 
seguito. I giochi "seminali”, per dirla alla Danilo - l’esperto 
a cui è toccato l’ingrato compito di effettuare la cernita. 

È per questo motivo che, per esempio, nella retrospettiva 
MS/DOS troverete Dune 2 e non Warcraft. 



Non ci piacciono, infatti, le 
classifiche. Avremmo potuto 
ricordare i dieci giochi più 
venduti per ogni 
piattaforma, ma 
che senso 
avrebbe avuto? 

Non credo che 
in un ipotetico, 
analogo speciale 


In altre parole, abbiamo cercato di confezionare uno 
speciale che non fosse soltanto un’operazione nostalgia, 
ma che riuscisse invece a offrire nuovi spunti di informa¬ 
zione e di discussione, qualcosa in cui ciascuno di noi 
può ritrovare un frammento del suo passato, 
ma in cui fa capolino anche il tassello 
perduto del puzzle, la curiosità che 
_ non si sapeva, la 
chicca che ci 
mancava. Dopo 
diverse settimane 
di lavoro, confidia- 
'mo di aver raggiun¬ 
to i risultati che 
avevamo in mente. 
Quindi, a questo punto, non 
ci resta che chiudere il word processor e 
dare lo speciale alle stampe, nella 
speranza che sia di vostro gradimen¬ 
to. Buona lettura (e buona nostal¬ 
gia) a tutti. 

























LUDICA EDITORIA ARTIGIANA 

Un viaggio nel passato, alla scoperta delle miste pubblicate 
negli anni '80 e 90. da quelle per gli hobbysti. piene di listati 
da digitare, a quelle pirata con cassetta e dischetto, dai 
tentativi piu modesti alle riviste professionali di videogiochi 


Dici "Commodore 64 ' e hai detto tutto. Capace di lare un'epo¬ 
ca, resta tutt oggi il sistema informatico più venduto della 
storia. Gli dedichiamo questa retrospettiva con tanta, tanta 
modestia: i giochi per questo computer sono stati migliaia! 


IN CASA 


Le conversioni, gioia e delizia di 
un modo di videogiocare che non 
abbiamo mai dimenticato. Aneddo¬ 
ti, problematiche e curiosità legate 
al tragitto più tortuoso: quello che, 
negli anni '80 e '90, permetteva ai 
magnifici coin op delle sale giochi di 
adattarsi all'hardware, ben più misero, 
dei sistemi da gioco domestici. 


GAMES THAT WEREN'T 


Il numero di giochi annunciati e mai usciti nei negozi i dav¬ 
vero impressionante. Tanto più se considenamo una dozzina 
di sistemi da gioco in un lasso di tempo pah a 25 anni Dal 
Colecovision al GameCube, una rassegna di flop inattesi 
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1 PLAYER GAME 

2 PLAYER GAME 


1980-1998. Diciotto anni in cui i videogiochi sono 
"diventati adulti”, nascendo come semplici cloni di 
Pong in bianco e nero, per diventare uno sgargiante 
caleidoscopio di forme, colori e poligoni tex- 
tunzzati sulla Playstation. 

V . Un lungo cammino di ma- 

À turazione che ha coinvolto 
y y dozzine di sistemi da gioco. 

^ Alcuni di successo, altri no. 

M Ma tutti ugualmente impor¬ 

ci ' L W tanti, soprattutto per chi li ha 
JL posseduti e ci ha perso dietro 
intere giornate. 
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SINCLAIR SPECTRUM 

Il concorrente storico del C64. Aveva giochi quasi monocro¬ 
matici e un audio inascoltabile. una tastiera scomodissima 
da usare e una serie cervellotica di periferiche incompati¬ 
bili tra di loro Ma lo abbiamo amato come pochi altri 


1 

La censura nei videogiochi non è un'invenzione moderna: 
è esistita, assieme alle polemiche che la circondano, fin 
dagli albon del videoludo. Riproponiamo i casi più signifi¬ 
cativi dal 1976 a oggi ragionandoci sopra. 


L’ANTICO SAPORE DEL GADGET 

Spille, adesivi, ruote con i codici tavolette profumate, 
mappe geografiche, bloc notes per gl appunti, fumetti, au¬ 
diocassette, dollan falsi, riviste e giornali finti. Non li trovate 
solo sa eBay, ma anche nelle confezioni dei vecchi giochiI 
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The Games Machine vi riporta in una sala giochi 
dei primi anni ‘80. con gli emulatori di ben 12 grandi 
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classici di Atari! 


http://«»wwalarLc(vn____ 


Panie Busse' giocullegatotgm a sprea.il 


A tari Anniversary Edition è una 
gustosa collezione di grandi 
classici delle sale giochi, tutti 
da (rigiocare per tornare ai tempi 
della nostra infanzia, per scoprire 
come si divertivano i nostri genitori 
o. più semplicemente, per apprez¬ 
zare maggiormente i giochi di oggi, 
facendo un impietoso confronto con 
il passato. Sul CD-ROM allegato 
trovano spazio dodici titoli che hanno 


fatto la storia e che hanno colpito 
l'immaginario collettivo nei primissi¬ 
mi anni '80. con le loro immagini in¬ 
certe e i loro effetti sonori elementari. 
Titoli seminali, che vantano dozzine 
di cloni e di citazioni, non solo nei 
giochi che li hanno seguiti, ma anche 
in libri, film, telefilm, canzoni e 
cartoni animati. E per rendere tutto 
più credibile, sono stati riproposti 
anche i flyer che adornavano il bordo 


dello schermo nei coin op originali, in 
un'opera di ricostruzione storica a dir 
poco encomiabile, non priva di im¬ 
magini e di documentari sull'epoca. 
Giochi che non sono stati riscritti per 
PC ma, al contrario, girano su emula¬ 


tori realizzati allo scopo di trasferire 
sui moderni computer la bellezza 
degli originali, mantenendone intonsa 
la giocabilità. Giochi che Atari ha 
comunque tentato di migliorare, 
aggiugendo a molti di loro funzioni 




IL MANUALE IN PDF SI TROVA SUL CD DEL GIOCO 
ALLEGATO. E IN INGLESE, MA I GIOCHI SONO 
DAVVERO ELEMENTARI! 


CD qUHSTI □ PIFUICHTITI? 


I CD e i DVD di TGM sono di buona qualità e dovrebbero essere esenti 
da errori di duplicazione. Tuttavia, trattandosi di una produzione indu¬ 
striale su vasta scala, è possibile che qualche esemplare difettoso sfug 
ga ai controlli. Generalmente, quando un supporto è difettoso mostra 
dei segni inequivocabili: graffiature, tagli o spaccature sul lato dove 
sono registrati i dati, assenza di file o cartelle che in teoria dovrebbero 
esserci, lettura estremamente lenta o impossibile. In questi casi, noi 
suggeriamo sempre di provare il disco su un secondo computer, o per 
lo meno su un altro lettore. A volte capita anche che nella confezione 
manchi un CD, o ne sia stato inserito uno sbagliato. In tutti questi casi, 
potrete ottenerne una copia sostitutiva inviando un’email all'indirizzo 
aiutocd@sprea.it. Ricordatevi di specificare sempre il titolo del gioco 
dilettoso, la rivista e il mese di pubblicazione: ci aiuterà a sostituirlo 
nel più breve tempo possibile. Per tutti gli altri tipi di problemi tecnici, 
potete mandare anche un'email all'indirizzo giocoallegatotgm@sprea. 
it. Prima richiedere la sostituzione, però, controllate sempre il box 
“\TGM\SUPPORT" e il sito http://giocoallegato.tgmonline.it, magari la 
soluzione del problema è già lil 
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WINDOWS 95/98/ME/2000/XP/Vista (32 bit) 






1. Inserire il DVD del gioco completo. Se la procedura di installazione dovesse partire automaticamente, passiamo pure al purtoS 
Altrimenti bisogna visualizzare i contenuti del CD-ROM per mezzo delle Risorse del computer 

2. Avviare il programma StartMe.exe con un doppio clic del tasto sinistro del mouse. 

3. Scegliere "Install/Uninstall Atari Anniversary Edition" come mostrato nella foto. Su Windows Vista occorre confermare l'even¬ 
tuale richiesta di UAC. 

4. Scegliere il percorso di installazione. Su Windows Vista è consigliabile scegliere un percorso di cui si dispone dei permessi di 
controllo completo. 

5. Quando richiesto, decidere se mantenere visualizzata o meno accanto all'orologio di sistema l'icona di Atari Anniversary Ecition. 
In caso affermativo, il menu del gioco verrà pre-carìcato a ogni avvio del sistema operativo. 

6. Al termine dell'installazione verrà chiesto se installare le librerie DirectX 7. Sono una versione e stremamente vecchia delle libre¬ 
rie e. pertanto, è meglio evitare di farlo sulla maggior parte dei sistemi. Consigliamo di 
eliminare il segno di spunta dall'apposita casellina, come mostrato nella foto. 

7. Ci verrà chiesto, infine, se intendiamo registrare il gioco. È una formalità assoluta¬ 
mente opzionale: per evitare di farlo, fare clic su Cancel e scegliere l'opzione Never 
regista r. 

IL MANUALE 


Il manuale in Inglese è disponibile, in formato PDF, nel percorsoLEitrastManual del 
CD-ROM del gioco allegato. Lo si può raggiungere tramite il menu avvio di Windows e 
per leggerlo è necessario il programma Adobe Acrobat Reader. 


che mancavano venticinque anni fa, 
come per esempio un fondale colo- 



o È possibile accedere ai giochi e 

ai menu di configurazione di Atari Anni¬ 
versary Edition con un semplice clic 
del tasto destra del mouse. 


rato per Asteroìds. Vezzi estetici che 
possiamo attivare o disattivare come 
vogliamo. Nelle pagine che seguono 
troverete le descrizioni di questi pic¬ 
coli grandi capolavori, anche se noi 
siamo certi che non ne avrete bisogno 
affatto! Buon divertimento e buona 
riscoperta. 



o Entrambi i "volumi" della compilation 
dispongono di un pannello di controllo. 
Ogni gioco si può configurare autono¬ 
mamente. 


S_ Il !■ 

/TGM/SUPPORT (ovvero: prima di lamentarvi leggete qui!) 

Se avete un problema, vi consigliamo di rivolgervi alle seguenti risorse on line: 1) l'area 
GIOCO ALLEGATO del Silver Club di TGM Online, 21 i forum omonimo all'indirizzo http/f 
giocoallagato.lgmonline.it. e 31 l'indirizzo email giocoallegato<gr*(£tprta it Onesti sono 
gli unici indirizzi dell'assistenza tecnica, eventuali email inviata ad a Ir indirizzi verranno 
ignorate. Ricordatevi sempre di controllare che il vostro computar soddisfi tulli i requisiti 
hardware del gioco, che i driver della scheda video, della schede madre e della scheda 
audio siano i più aggiornati, che le librerie DirectX siano corrane mente installate e fun¬ 
zionanti Prima di contenerci, inoltre, assicuratevi di aver letto Utile leggimi tornito cor II 
gioco e il suo manuale d'uso. Se dovete comunicarci un problema, non dimenticatevi di 
elencare tutta l'esatta configurazione del vostro PC (sistema operativo, processero, me¬ 
moria, scheda video, DirectX, ecc). Senza queste informazioni non vi possiamo aiutare 

• Non posso visualizzare i Rimati, mi manca il file VIDIV32 1 

In questo caso è possibile scancare il codec Intel Indeo Video inarcante dal seguente 
sito wob http7/snurl conVI r7t1 (uno R sette T unol 

• Non riesco a usare il mio joypad USB con i giochi del volume 1 

Purtroppo il volume 1 è molto vecchio e supporta solo i vecchi joystick collegati ala ga 
meport Si possono tuttavia impostare dei profili, sui icypad USB, pei emulare la tastiera 
e giocare lo stesso. 

- a u 






























































UDLUP1E 1 


HSTERDIDS 


La nostra navicella si 
trova in grande difficoltà! Deve 
attraversare un campo di asteroidi 
ma, frantumandoli, li dividerà in 
frammenti sempre più piccoli, 
veloci e insidiosi, distrutti i quali 
potrà passare al livello successivo. 
Di tanto in tanto compare un disco 
volante ostile, che farà di tutto 
per polverizzarci. Noi possiamo 
sparare, ruotare, avanzare oppure 
compiere una manovra evasiva nell'iperspazio - con il rischio, però, di ritrovar¬ 
ci in una situazione ancora più pericolosa! 

CONTROUI 

Per muoversi è possibile usare i tasti frecce o il mouse, per sparare la barra 
spaziatrice o il tasto sinistro del mouse. Con il tasto X si può fare un salto 
nell’iperspazio. 



P1ISSILE CDPIPIHriD 


La paura degli asteroidi 
assassini non è certo nata con 
Bruca Willis e il film Armageddon, 
ma è intimamente legata all'uomo 
da tempo immemore. A testimonia¬ 
re questo latto ineluttabile è proprio 
Missile Command, che ci metterà al 
comando di tre basi militari armate 
fino ai denti. Il nostro scopo è 
semplicemente quello di intercetta¬ 
re gli asteroidi nel cielo con i nostri 
missili, prima che si abbattano sulla terra decimando le città sullo schermo. 

CONTROLLI 

Per muovere il mirino è necessario usare i tasti freccia. Con i tasti Z, X e C 
facciamo fuoco rispettivamente dalla base a sinistra, al centro e a destra dello 
schermo. 



TEPipEST 


Un grande classico dei 
giochi vettoriali ambientati nella 
spazio, questo gioco ci mette nei 
panni di una navicella in grado di 
muoversi sui bordi di una griglia 
tridimensionale. I nostri avversari 
arrivano dal centro dello schermo, 
avvicinandosi sempre di più, e noi 
ovviamente siamo tenuti a colpirli 
prima che possano raggiungerci. 
Tempest costituisce uno dei primi 
tentativi di dare ai giochi una rappresentazione tridimensionale, ed è uno dei 
capisaldi assoluti dei primi anni '80 

CONTROLLI 

I tasti freccia sinistra e destra ci fanno percorrere la griglia in senso orario e 
antiorario. La barra spaziatrice è il fuoco semplice, con la X, invece, attiviamo 
il fuoco Superzapper. 



pnnq 



Il più "antico" dei videogiochi di 
questa rassegna Pong ci chiede 
una sola abilità, quella di 
intercettare la "palla" cubettiforme 
respinta dall'avversario. A seconda 
del punto di impatto, la sfera può 
muoversi ad angolazioni e velocità 
differenti, diventando più difficile da 
raggiungere. Pong dovrebbe essere 
sempre giocato da due persone, ma 
questa versione domestica dispone 
di un avversario computerizzato con cinque livelli di intelligenza artificiale. 

CONTROLLI 

Il primo giocatore (a destra) può usare i tasti freccia alto e basso per muovere 
la racchetta. Il secondo giocatore (a sinistra), i tasti A e Shift. È possibile 
controllare entrambe le racchette con il mouse 


SUPER BREHHDUT 


CEDTipEDE 


Una delle primissime varianti 
del "gioco del muro", questo 
progenitore di Arkanoid e di tutti i 
suoi cloni è anche il primo a 
mettere in campo livelli di forma 
irregolare e palline multiple sullo 
schermo. Rispetto al coin op 
originale. Super Breakout può 
essere giocato anche nelle inedite 
modalità Progressive e Doublé, 
tutte da provare. Le opzioni 
permettono inoltre di giocare con 5 vite e di migliorare l'aspetto grafico. 

CONTROLLI 

I tasti freccia possono muovere la racchetta, con il tasto Spazio è possibile 
lanciare la pallina. I tasti C. P e D attivano le modalità classica, progressiva e 
doppia. 



Il bosco è stato invaso da una 
colonia di insetti giganteschi e, 
per liberarcene, dobbiamo 
affrontarli con un fucile. Gli 
avversari più temibili, però, sono i 
fastidiosi millepiedi, capaci di 
dividersi in più esemplari quando 
non vengono colpiti alle 
estremità. I millepiedi si muovono 
onzzontalmente fino a che non 
incontrano un albero (o un 
funghetto, a scelta), nel qual caso si avvicinano nella nostra direzione. Un contatto 
con un millepiedi o con un insetto ci priverà di una delle vite a disposizione 

CONTROUI 

Per muoversi è possibile usare i tasti frecce o il mouse, per sparare la barra 
spaziatrice o il tasto sinistro del mouse. 
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i tasti 1 e 2 permettono 

•jtìBStf. 


HSTERDID5 DELUME 


Revisione de! grande 
Asteroids, questo secondo episodio 
riprende esattamente lo schema 
di gioco dell’illustre predecessore, 
aggiungendo però diverse astronavi 
aliene che possono comportarsi in 
maniera differente: cercare di col¬ 
pire la nostra navicella andandole 
addosso, sparando un colpo nella 
nostra direzione una volta colpite, 
o entrambe le cose contempora¬ 
neamente. Gli asteroidi, inoltre, sono sensibilmente più veloci. Fortunatamente, 
però, abbiamo anche uno scudo! 

CONTROLLI 

Per muoversi è possibile usare i tasti frecce o il mouse, per sparare la barra 
spaziatrice o il tasto sinistro del mouse. Con il tasto X si può fare un salto 
nell’iperspazio mentre con il C si attiva uno scudo respingente. 



BHTTLEZDDE 


Di questo gioco ricordo 
soprattutto due cose la grafica 
vettoriale e la durata infinitesimale 
delle mie partite. Moti vi nascondo 
dunque tutta la mia frustrazione 
nello scoprire che venticinque anni 
dopo non sono affatto migliorato.. 

In ogni caso, lo scopo del gioco è 
semplicemente quello di evita re gli 
ostacoli con il proprio carro armato 
e distruggere tutti i mezzi avversari 
La difficoltà maggiore consiste nel movimento, visto che pei ottenerlo bisogna 
muovere i due cingolati autonomamente. 

CONTROLLI 

I tasti A e Z controllano le ruote cingolate sinistre, i tasti ' e \ quello destro. 
Questi due tasti vanno immediatamente ndefiniti, possibilmente con i tasti K e 
M rispettivamente. La barra spaziatrice spara 



CRySTHL CHSTLES 


Curiosa variante di Pac Man 
in salsa isometrica, questo tenero 
gioco ci mette nei panni di un or¬ 
setto, intento a raccogliere tutte le 
gemme disseminate nei labirinti che 
compongono ogni livello. Il nostro 
protagonista se la dovrà vedere 
con i soliti mostri nemici intenti a 
bloccarlo e. per vincere davvero, 
occorre essere abbastanza bravi 
da raccogliere l'ultima mela rimasta 
per terra prima che lo faccia uno dei nostri avversari. Delizioso da giocare con 
il mouse. 

CONTROLLI 

Con ì tasti freccia possiamo muovere il protagonista, mentre con la barra 
spaziatrice lo facciamo saltare per evitare i nemici. 



qRHUITHR 


Uno di quei giochi destinati a 
disintegrare le mancette settimanali 
a suor di duecento lire, a funa di 
perdere vite su vile nel tentativo 
di distruggete tutta le installazioni 
aliene. ! nostri nemici sona essen¬ 
zialmente due: la forza di gravità, 
che ci spinge inesorabilmente 
verso il precipizio e il carburante 
a disposizione, che senza a contra¬ 
starla. Mentre spariamo agli alieni, 
dunque, occorre anche catturare tutte tetaniche di benzina presenti sullo 
schermo, o per noi sarà la fine! 

CONTROLLI 

Con I tasti freccia è possibile muoversi, il tasto X attiva lo scudo mentre la 
barra spaziatrice ci permette di sparare. 



miLLipEDE 


Quando si dice "more of thè 
sanie": Millipede non è nienti altro 
che Centipede con tanti simpatici 
insetti in più e un aiuto: la smart- 
bomb al dicloro-difenil-tricloroe- 
tano o più semplicemente, per gli 
amici e per chi lo ha studiato al 
liceo, DDT. Una volta colpita è in 
grado di provocare una strage, tra 
insetti e millepiedi che possono 
raggiungere velocità più elevate 
rispetto all'edizione originale del gioco. Come vedete, l’abitudine dei sequel 
privi di fantasia è vecchia quanto i videogiochi... 

CONTROLU 

Per muoversi è possibile usare i tasti frecce o il mouse, per sparare la barra 
spaziatrice o il tasto sinistro del mouse 



1UHRLDRD5 


Quattro signori della guerra 
cercano di respingerà una 
palla infuocata che scorrazza 
senza tregua fre i loro reami, 
posti agii angoli dello schermo 
Warlords è stato uno dei 
primi giochi a cui hanno potuto 
partecipare fino a 4 giocatori 
contemporaneamente, dando 
un primordiale assaggio di ciò 
che oggi chiamiamo "mul¬ 
tiplayer". L’unica difficoltà, in questo caso, è che tutti i quattro giocatori 
dovranno condividere la medesima tastiera... 

CONTROLLI 

Giocatore 1 : Z, X, X. Giocatore 2: < / > (vanno ridefiniti). Giocatore 3: frecce. 
Giocatore 4: tastierino numerico 4,6 e 5. 






























































DOSSIER 



“Il mio PC basterà, per far girare questo gioco? ’. Quante volte ce lo siamo chiesti, di fronte alla recensione di un nuovo e spettacolare videogame? 
Vent anni ta. questa domanda non avrebbe avuto alcun senso. 

■ Lorenzo Di Gaetano thettiing g inwind.it _ 


I l penoòo è quello a cavallo tra le fine degli anni 70 e i primi anni '80. Prima di 
allora l’informatica era relegata a giganteschi e costosissimi computer, rinchiusi 
nelle aule delle università e dei centri di ricerca a fare calcoli e a eseguire 
algoritmi noiosissimi. Molti sostenevano che i computer non sarebbero mai usciti 
da II. Si sbagliavano. Stava per iniziare una lunga ed entusiasmante epopea, fatta 
di sana e proficua competizione, in cui tante aziende proponevano il loro computer 
e la loro console, ognuna con la propria visione, le proprie idee gemali, innovative, 
a volte anche un po' assurde, aziende che si battevano in un mercato ancora 


o l'Interton VC-4000 Qualcuno se lo ricorda? È una delle oscure console 
che caratterizzarono il mercato tedesca verse la fine degli anni 70. 



NEGLI ANNI 70 NESSUNO PENSAVA CHE I COMPUTER 
SAREBBERO USCITI DAI LABORATORI E DALLE AULE 
UNIVERSITARIE. SI SBAGLIAVANO. 


vergine, le cui potenzialità erano tutte da scoprire. Alcune hanno avuto grande 
successo e vengono ricordate ancora oggi, altre sono state meno fortunate e sono 
cadute nell’oblio, spesso vittime di un piccolo difetto o dell’essere uscite nel 
periodo sbagliato. Stava nascendo l'informatica di massa. 

Primi pixel in movimento 

All'inizio, c’erano soltanto i cloni di Pong, macchine analogiche da collegare 
direttamente al televisore, che avevano decisamente poco da offrire. L’unica 
alternativa era l’Atari VCS, che offriva giochi intercambiabili su cartuccia. Nel 
1978, però, fece la sua prima apparizione il Magnavox Odissey2. conosciuto in 


_ ATARI 400/80 0/XL 

I modelli 400 800/XL furono tra i primi 
prodotti di Atari nel mondo degli 8 bit. 

Sostanzialmente le macchine differivano 
nell'espansibilità: il 400 era considerato 
una console da gioco, mentre t'800 un vero 
e proprio computer, con memoria 
espansibile e una tastiera completa. Sono 
state tra la prime macchine equipaggiate 
con veri coprocessori per gestire grafica e suono. Durante la loro vita 
vennero rilasciate una lunga serie di periferiche aggiuntive come floppy 
da 5.25 pollici, stampanti e addirittura modem. La macchina era infine 
dotata di un vero e proprio sistema operativo. 

SCHEDA TECNICA f ' 

■ PROCESSORE: Rockwell 6502 ■ MEMORIA Da 16k a 48k di Ram 
(espansibili a 48k per il modello 800 e a 64k per l'800XL| ■ Supporto giochi 
Cartucce, cassette audio ■ INIZI0/FINE PRODUZIONE 1979 - 1983 

■ Grafica Chip CTIA/GTIA, 320x192 a 16 colori, ampiamente estensibili 
tramite programmazione low level ■ SONORO: Chip POKEY. 4 canali a 8 
bit, due di essi mixabili in 1 a 16 bit ■ Emulatore Xformer 2000 http Jl ■ 
www.emulators.com/xformer.htm 




















































Dossier 


MATTEL INTEL LIVISION 

Nel 1978, Mattel Electronics iniziò la 
progettazione di una nuova console, 

Hntellivision, che venne lanciato nel 1980 
Console molto innovativa, dotata di un 
microprocessore con registri a 16 bit, fu il 
primo sistema nella storia a permettere lo 
scaricamento di videogiochi tramite la TV 
via cavo, grazie a un dispositivo chiamato 
Play Cable. Decisamente avanti coi tempi. Il sistema fu molto longevo e 
continuò a vivere fino al 1991 Ancora oggi ne viene prodotta una versione 
"portatile" (un po' come il C64 dtv) da collegare direttamente alla TV, 
disponibile in due versioni, una con 10 e l'altra con 25 giochi (www 
intellivisionlives.com/retrotopia/direct2tv.shtml). Tra i più importanti, 
ricordiamo Advanced Dungeons & Dragons: Cloudy Mountains, Night 
Stalker, Astrosmash e il famosissimo (e convertitissimo) Burgertime 

SCHEDA TECNICA 

■ PROCESSORE: General Instruments CP1610 a 16 bit e 0.9 Mhz 

■ MEMORIA: 1352 bytes di RAM, 7168 bytes di ROM ■ SUPPORTO 
GIOCHI: Cartuccia ■ INIZJ.O/FINE PRODUZIONE: 1980 • 1991 ■ GRAFICA 
192 x 160 pixel a 16 colori simultanei ■ SONORO Gl AY-3-8914,3 canali 
audio, generatore di rumore ■ EMULATORE: Nostalgia - http7/www. 
shmy-technologies.com/nostalgia.php 



L’MSX È STATO IL PRIMO TENTATIVO DI COMPATIBILITÀ 
“TRASVERSALE” TRA COMPUTER DI MARCHE DIFFERENTI 


O Chi ha avuto un Amiga non può non aver 
giocato alla serie di Turrican. tra i giochi 
piò belli e rappresentativi della 
macchina Commodore. 



U Super Mena Jrm è uno bai giochi più 
famosi della storia e uria vera icona 
deil epoca a * hit oltre ad essere uno dei 
primi piattona a scorrimento onzzontale. 




Europa come Philips Videopac G7000. Venne pubblicizzato in lungo e in largo 
come “il miglior sistema al mondo", e tu la prima console dotata di una 
tastiera alfanumerica, permettendo alla macchina di offrire 
un'mterattìvità superiore e tipologie di gioco innovative, come i 
giochi educativi. Ciò le permise anche di essere una delle prime a 
introdurre l'utenza al mondo della programmazione, venne infatti 
rilasciata una cartuccia speciale chiamata “Computer Intro!" contenente 
una sorta di corso di programmazione di base, purtroppo solo a puro 
scopo educativo, dato che non era dotata di alcun sistema di salvataggio 
per i programmi! Era inoltre disponibile un ottimo sintetizzatore vocale, 

Titoli celebri hanno fatto la loro apparizione su Videopac Popeye, 

Frogger. Q-8ert per citarne alcuni, inoltre Philips lanciò per Videopac il 
primo esempio di fusione tra gioco da tavolo e videogioco. “Quest for 
thè Rings”, slmile a Dungeons & Dragons, con una storia che 
ricordava quella del Signore Degli Anelli. 

Nel 1979, Il colosso americano Atari propose due modelli: Atari 400 e 
Atari 800. Le due macchine erano sostanzialmente uguali, solo che la 
prima veniva considerata una console da gioco, la seconda un computer a tutti gli 
effetti, infatti quest'ultima aveva una tastiera completa, inizialmente 8k di RAM e 


momento della loro uscita, i prezzi delle 
memorie scesero e fu possibile per Atari 
aumentarne il quantitativo rispettivamen¬ 
te a 8 e 16k. L’Atari 800 ebbe un discreto successo. L'evol jzione delle tecniche di 
produzione dei chip portò quindi a una revisione dei modelli, che diventarono più 
leggeri e meno costosi da costruire, e spinsero Atan a produrre un nuovo computer-, 
il 1200XL. con 64k di Ram, una tastiera ridisegrvata e funzionalità di autodiagno¬ 
si. Purtroppo però la macchina soffriva di numerosi difetti, dai circuiti di 
alimentazione alte modifiche apportate ai connettori per i joystick e per te 
cartucce, fino al sistema operativo, che crearono non pochi problemi di retro- 
compatibilità. Tutto questo, unito alla spietata guerra de- prezzi che si 
scatenò con Commodore, trasformò il 1200X1 in un fbp. 

Il 1980 fu l'anno dello scontro tra Atan e Mattel, la prima 
dominava con il suo 2600 VCS, la seconda irruppe su mercato 
con una macchina decisamente più potente: l’Intellivision. Con 
grafica a 16 colon e un moderno processore, era dotata di una 
caratteristica a dir poco avveniristica: usufruiva del primo, rudimenta¬ 
le sistema di digitai delivery. Tramite un cavo speciale chiamato 
“PfayCable" gli utenti americani potevano scaricare nuovi giochi dalle 
TV via cavo abilitate. Insomma, un vero antesignano dell’odierno 
Steam! 

É stato anche l’anno di un grande passo per la Commodore: il Ve 20, che 
apri definitivamente alla celebre - e compianta - azienda statun tense la strada 
del successo nel mercato casalingo. Con soli 5k di RAM (espandibili fino a 64k) 
il Vic20 era il primo computer per tutta la famiglia; oltre ai giocm, si trovavano 
software per la contabilità giornaliera, rubriche telefon che. ricettari e 
addirittura traduttori, oltre a una lunga serie di accessori "professionali" come flop¬ 
py e stampanti. Il suo prezzo di soli 300 dollari, nell’anno successivo, gli permise 


slot di espansione, a differenza del 400 che aveva tastiera a membrana e solo 4k 
di RAM, dalla cui quantità derivavano i loro nomi, 400 e 800. Tuttavia, al 



_ GCE/MB VECTREX _ 

Prodotto nel 1982 dalla Smith Engineering, il 

Vectrex fu una console visionaria, innovativa e m _ > 

molto diversa dalle altre. La sua caratteristica 

estetica distintiva era quella di avere un monitor 

integrato, a differenza di tutte le altre console che 

avevano bisogno di essere collegate a una tv 

esterna. Inoltre, si distingueva per il tipo di 

rappresentazione grafica completamente nuovo e 

diverso dagli altri: è stata la prima e unica console 

nella storia a adottare la grafica vettoriale al posto 

della tradizionale bitmap Le immagini, cioè, erano f > t v 

composte da linee luminose e non da blocchi di V*- 

pixel. Tra i giochi ricordiamo Armor Attack, Potè 

Position e Scramble. La macchina vanta tutt'oggi una comunità di 

appassionati che continua a sviluppare giochi amatoceli 

SCHEDA TECNICA 

■ PROCESSORE: Motorola 68A09 a 2 Mhz ■ MEMORIA: Ik di RAM, 8k di 
ROM ■ SUPPORTO GIOCHI: Cartucce ■ INIZIO/FINÉ PRODUZIONE: 1982 - 
1984 ■ GRAFICA. Samsung model 240RB40, vettoriale ■ SONORO: 

General Instruments AY-3-8912 ■ EMULATORE: VecX, wwwvalavan.net/ 
vectrex.html 


o Ecco uno dei più pittoreschi cloni illegali del NES. Sembra una PSOna ma. aprendo 
lo sportellino superiore, ecco apparire un antidiluviano slot per cartucce Nintendo! 































IN PASSATO ANCHE IL LINGUAGGIO BASIC POTEVA 
ESSERE UN VANTO PER UNA PIATTAFORMA 


COMMODORE VIC 20 


Prima del leggendario C64, Commodore propose al mercato quello che fu 
subito soprannominato il "friendly computer", l'amico di tutta la famiglia. Il 
Vic20 è stato il computer più venduto nel 1982, con punte di 9000 pezzi 
prodotti al giorno Era equipaggiato con la versione 2.0 del BASIC che, 
come per il suo fratello maggiore C64, introdusse alla programmazione 
intere generazioni di informatici. Diverse periferiche vennero prodotte per 
questa macchina, come i disk drive Commodore 1540 e 1541 e le stampanti 
MPS. Tanti furono anche i videogiochi, ricordiamo Ms. Pacman. Apple 
Panie e Galaxian. Esisteva in due versioni, la prima con una tastiera 
derivata da quelle del precedente PET, il secondo re-ingegnerizzato e dai 
costi di produzione fortemente ridotti. 

SCHEDA TECNICA 

■ PROCESSORE: MOS 6502 a 1 Mhz 

■ MEMORIA 5 Kb, 3.5KB disponibili 
per il BASIC; fino a 64 KB con le 
espansioni ■ SUPPORTO GIOCHI 
Audiocassette, Floppy 5.25 e cartucce 

■ INIZIO/FINE PRODUZIONE 1980 ■ 1984 

■ GRAFICA. Processore VIC-1,176x184 pixel a 16 
colori ■ SONORO VIC-1. 4 canali, 3 a onda quadra e uno per il rumore 
bianco ■ EMULATORE: VICE, www.viceteam.org 



di vincere la battaglia anche contro la Texas Instruments. Quest’ultima, infatti, nel 
1981 presentò il suo TI-99/4a. evoluzione del precedente 99/4. Decisamente 
potente, è stata la prima macchina casalinga a montare un processore a 16 bit. il 
TMS9900 a ben 3,3 MHz. Anche questa, però, soffriva di alcuni difetti di design, 
come il fatto di avere tutti i connettori per le periferiche posizionati sul lato destro 

del case, davvero scomode per il 


y Una delle storiche pubblicità del Vie 20. 
che ne decanta l'economicità, la 
potenza e la "facilità d’uso"! 


Per tutti 



t NUOVO COMPUTO A COtOM I SOMOtO 




collegamento di più periferiche. Inoltre. 
Texas Instruments fece di tutto per 
mantenere il controllo della produzione 
di hardware e software, mantenendosi 
riluttante nel rilasciare pubblicamente 
le specifiche e gli strumenti di 
sviluppo. Non fu una buona scelta 
strategica, perché ne limitò software e 
diffusione. Il destino dei computer 
Commodore, liberi da vincoli di 
qualsiasi tipo, sarebbe stato certamen¬ 
te migliore. 

1982: Commodore 
contro Sinclair 

Il 1982 fu un anno decisamente 
vivace. Viene ricordato perché videro la 


_COMMODORE 16 

Il Commodore 16 è una delle macchine più 
insolite di Commodore. Avrebbe dovuto 
essere il successore del Vie 20. Era il 
"fratello minore" del Plus/4, con le stesse 
caratteristiche ma con meno RAM, e 
senza gli applicativi in ROM del fratello 
maggiore. Purtroppo però condivideva con 
esso anche tutti gli incredibili difetti, in primis l'assenza di sprite hardware 
(ma a favore di un maggior numero di colori), l'audio pessimo e la totale 
incompatibilità con il C64, che si estendeva perfino alle periferiche Ebbe 
qualcosa di simile a un momentaneo successo commerciale solo in Italia, 
dove veniva venduto a un prezzo estremamente competitivo. I giochi più 
noti sono Winter Events, Sword of Oestiny e Trailblazer. 

SCHEDA TECNICA d 

■ PROCESSORE: MOS 750 fi MEMORIA: 16k espandibili fino a 64k 

■ SUPPORTO GIOCH' Cassette ■ INIZIO/FINE PRODUZIONE 1984 - 1985 

■ GRAFICA: MOS 7360 "TED ”, 320x200 pixel a 16 colori ■ SONORO MOS 
7360 "TED", 2 canali ■ EMULATORE: Yape, http://yape.homeserver hu 





o 1990. Sviluppato da Apei Computer 
Productiona e pubblicato da Thalamus. 
Creature! era un divertente e 
coloratissimo piattono game, un vero 
classico per CommudoreM. 


o F-Zero per Super Nintendo è un gioco di 
cirse futuristiche molto famoso, uno dei 
primi a impiegare la modalità grafica 
Mode 7 per rappresentare la pista in 
pseuda 30 


luce due delle macchine di maggior successo della storia: il Commodore 64 e lo 
ZX Spectrum Sinclair. L'uscita di questi due piccoli capolavori diede il via alla più 
famosa "guerra di religione” tra i sostenitori dell’una o dell’altra macchina. Il 
primo, con oltre 30 milioni di pezzi, è stato l’home computer più venduto e 
longevo della stona, spingendosi addirittura fino al 1993! Mentre il C64 
riprendeva esteticamente le forme del precedente Vie 20. lo Spectrum aveva un 
aspetto singolare: un piccolo case di plastica nero con tastiera di gomma. 
Tecnicamente erano molto diversi, il C64 era graficamente più versatile e dal 
punto di vista sonoro non c’era paragone, in compenso lo Spectrum era dotato di 
un linguaggio Basic molto più evoluto, 
che includeva comandi per la gestione 
della grafica su schermo, mentre sul 
C64 bisognava agire direttamente sui 
registri o installare delle estensioni, 
come il mitico "Simons’ Basic ", scritto 
da un ragazzino inglese di 16 anni, che 
arricchiva il linguaggio con un set di 
114 nuovi comandi. In Italia, per 
diversi anni, il successo di queste due 
macchine diede vita a uno stranissimo 
fenomeno: quello delle cassette in 
edicola piene zeppe di giochi. Di 
questo, però, ne parliamo già nel 
dossier sulla stampa dell’epoca. 

Sempre in quell’anno, fecero la loro 
comparsa due nuove console: il 
Colecovisioo e il Vectrex. Il primo, nato 


o Una pubblicità italiana deU’Amstrad 
CPC464. il computer completo! 



_ COMMODORE 128 

Il Commodore 128 fu una macchina sfortunata 
Pubblicizzato come un sistema altamente 
professionale e pericoloso per i concorrenti, 
non ebbe il successo che meritava nonostan¬ 
te una dotazione hardware di tutto rispetto e 
una compatibilità "trasversale” verso altre 
piattaforme. Era infatti completamente retro-compatibile 
con il C64 e permetteva di far girare il sistema operativo CP/M, tramite 
l'ausilio di un secondo processore Zilog Z80. Vantava nuove modalità 
grafiche Aspetto al C64 e un interprete Basic molto più evoluto, che 
conteneva perfino l’editor di sprite Sprdef. Il suo successo fu presto 
oscurato dal lancio, nello stesso anno, della linea dei nuovi rivoluzionari 
computer Amiga. I videogiochi specifici per il 128 furono pochissimi: 
ricordiamo solo Beyond Zork e Bureaucracy. In compenso, condivideva 
col C64 il suo sconfinato parco giochi. 

W « ' 

SCHEDA TECNICA 

■ Processore: MOS 8502,1 o 2 MHz; Zilog Z80 a 4 MHz ■ MEMORIA: 128k 
di RAM espandibili a 512k ■ SUPPORTO GIOCHI: Cassette, Floppy 5,25,' 
Cartucce ■ INIZIO/FINE PRODUZIONE: 1985 - 1989 ■ GRAFICA VIC 6569 2 
MOS 8563/8563 VDC; 16 colon, da 160x200 a 640x400 pixel; 8 sprite 
hardware ■ SONORO. SID 6581 - 3 canali. 6 ottave 

■ EMULATORE: Vice, www.viceteam.org 
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Dossier 


ATARI 520 ST 


La serie Atari ST venne introdotta sul 
mercato poco prima dell'Amiga, entrando¬ 
ne in diretta concorrenza. Condivideva lo 
stesso microprocessore centrale, ma non 
aveva chip custom dedicati a grafica e 
suono. In compenso lavorava a una 
frequenza di clock maggiore e aveva più 
RAM rispetto ai primi modelli Amiga. Era dotato di una porta MIDI 
integrata, ciò lo rese molto popolare tra i gruppi musicali dell'epoca, al 
punto da essere venduto in bundle con i famosi software musicali della 
Steinberg. In Germania ebbe successo anche come macchina per CAD e 
desktop publishing. Il successo iniziale fu tale che i giochi vennero 
inizialmente sviluppati prima su ST e poi convertiti per Amiga, ma con il 
successivo declino delle vendite - sempre più a favore della piattaforma 
Commodore - questo trend si inverti. 

SCHEDA TECNICA 

■ Processore: Motorola 68000 a 8 Mhz ■ Memoria. 512k di Ram ■ 
Supporto giochi: Floppy da 3.5 pollici ■ Imzio/fine produzione. 1985 -1993 

■ Grafica: 320x200 a 16 colori, 640x200 (4 colori), 640x400 (monocromati¬ 
co), palette di 512 colori ■ Sonoro: Yamaha YM2149.3 voci a onda quadra 
più una di rumore Porta MIDI incorporata 

■ Emulatore: PaCifiST, httpy/wwwstari.st/pacifist 



per contrastare Atan e Mattel, aveva a 
curiosa caratteristica di poter far girare 
i giochi dell'Atan VCS. ed ebbe un 
grande successo anche grazie alle 
conversioni di diversi titoli da sala 
giochi, all'epoca molto in voga. Il 
secondo fu una macchina davvero 
innovativa. A differenza dei concorren¬ 
ti, aveva un monitor integrato ed è 
stata la prima a introdurre la grafica 
vettoriale (cioè composta da linee, 
invece che da blocchi di pixel), Dato 
che era in bianco e nero, con le 
cartucce venivano venduti anche degli 
appositi filtri di plastica trasparente da 
applicare sullo schermo. Il costo 
elevato e i limiti tecnici ne decretarono 
purtroppo il fallimento, ma quello di 
GCE e Milton Bradley rimane uno degl 

Il 1983 fu anche l'anno dell’MSX. In realtà il termine MSX era concepito come un 
insieme di specifiche tecniche riunite in uno standard unico, al fine di rendere 
compatibili fra di loro i computer costruiti da produttori diversi. Furono svariate le 
aziende che proposero macchine conformi a questo standard, come per esempio 
Philips, Sony e Sanyo, quindi in teoria non sarebbe corretto indicare una macchina 
specifica. Lo standard stesso ebbe successive evoluzioni, passando da MSX1,2. 
2+ fino al Turbo R. In Italia, comunque, il modello più diffuso fu il Philips VG- 
8020, conforme allo standard MSX1 che, tra l'altro, era quasi identico al 
Colecovision, al punto che era possibile far girare i giochi di quest'ultimo tramite 
un emulatore. 

Il 1984 fu un altro anno pieno di sorprese, ma anche di tanti flop. La Commodore, 
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Who^ keeping up wtth 
Commodore? 
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O Un'altra follia anni 80: il Commodore 64 
Executive, in sostanza un C64 
"portatile", stipato in una valigia dal 
peso di oltre 10 chilogrammi, con 
monitor integrato! Ecco la pubblicità. 

esperimenti più emblematici dell'epoca. 



o BurgerTime su Intellivision. Concept 
semplicissimo, giocabilità alle stelle 
per uno dei giochi più convertiti della 
storia. 



o 1088. Altered Beasi un picchiaduro a 
scorrimento orizzontale convertito 
direttamente da sala giochi per il Sega 
Maga Drive e venduto in bundle con la 
macchina. 


IL 1994 FU UN ANNO DI GRANDI SORPRESI, 
MA ANCHE DI TANTI FLOP 



O Si RPS tuono arutt aitrvole sozzo su Supir II in tanto Ctirono Trigger è una dei titoli 
migliori in assoluto. 


forte delle strepo tose successo del /e 20 e del C64, decise eh lanciare una nuova 
sene d> computer, la famigerata “serie 264" ccmposta dal Commodore Plus/4, dal 
C16 e dal CI 16.1 Plus,4era riprodotto di punta, dotato di 64 k di RAM 
disponibili (il C64 ne metteva a dispesziore dell'utente sdo 38) e di quattro 
programmi et produttività persona te memorizzati direttamele nella Rom. Alcuni 
difetti, però, non lo tesero una buona macchina per i videcgcchi, come la totale 
mancanza disprite hardivaree tecapacità sonore limitate aduevoci. Inoltre era 
quasi totalmente incompatibile con il diffusissimo hardware e software del C64, e 
ciò non gii fu cero d'a uto. Ebbe uno scarso successo, tanto in USA quanto in 
Europa, mentre nel nostro continente ebbe invece una bucra diffusione il suo 
"fratei lo minore", il Commodore 16. Era una versione coverà del Pius'd, con soli 
16k di RAM priva de software integrati e dall'aspetto simile a quello del Vic20e 
della prima serie eh C64. Il C116. infine, @a una versione ancora più economica 
del C16, ma oon una pessima tastiera in gomma. Se ne videro pochissimi 
esemplai, 

Verso i 16 bit 

Sempre nel 1984,Amstrac presentò il sue modello 464, appanenente alla sene 
CPC (Colour Personal Computer) sviluppate per competere con il C64 e lo 
Spectrum. Fu proposto al mercato come una loro evoluzione e come “computer 
completo'', era infatti ecuipaggato di un proprio monitore di un lettore a cassette 
integrato, sostituito da un lettore floppy ne modeil i successivi Montava lo stesso 


SEGA GAMEGEAR 


Il Game Gear è stata la risposta di SEGA 
al popolarissimo Geme 3ay Nintendo. 

All'epoca era una macchina molto 
dotata oer essere una console portatile, 
addirittura un SEGA Master System 
miniaturizzato, di cui poteva far girerei 
giochi tramite un apposito adattatore. Nonostante la superiorità tecnolo¬ 
gica rispetto al prodotto Nintendo il Game Gear non é riuscito nemmeno a 
scalfirlo, anche a causa dell'elevato consumo di batterie per lo schermo a 
colori retroilluminatc, che non gli permetteva più di 5 ore di esercizio. Tra 
gli accessori piu diffusi è degno di nota il "TV Tener', che lo trasformava 
in un TV color penatile. Il gioco più diffuso era Columns.una sorta di Tetris 
in dotazione alla console Gli altn giochi di successo furono Sonic The 
Hedgehog, The Lion King e Mortai Kombat. 

SCHEDA TECNICA 

■ PROCESSORE ZilogZJO a 3.58 Mhz ■ MEMORIA 24 Kb di RAM 

■ SUPPORTO GIOCHI Cartucce ■ IMIZIO/FINE PRODUZIONE: 1990 -1997 

■ GRAFICA: 160 x 146pixels a 32 colon, su una palette di 4096; 64 sprite da 
8x8 a 8x16 pixel ■ S0N0RP 3 canali a onda quadra piu uno per il rumore 

■ EMULATORE Osmose, http//bcz emu-france.conVosmose.htm 
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NINTENDO GAME BOY 


I RIVOLUZIONARI ARCHIMEDES FURONO I SISTEMI PIÙ 
POTENTI DELL’EPOCA, MA ERANO TROPPO COSTOSI 


Il Game Boy è uno dei più grandi e longevi successi di - 

Nintendo. Piccolo, leggero ed economico, e con ben 
35 ore di autonomia, ha venduto oltre 200 milioni di 
pezzi e la sua carriera è durata quasi 10 anni 
{escludendo le successive evoluzioni, quali Gameboy 
Color e Advance), nonostante la concorrenza di 
console portatili enormemente più potenti. Negli anni 
vennero prodotti alcuni curiosi accessori, come una 
telecamera monocromatica e addirittura una 
stampante! Gigantesco il parco giochi: oltre 650 titoli 
tra i classici Nintendo come Super Mario Land e Zelda e conversioni da 
altre piattaforme, come R-type e Lemmings. Il gioco più diffuso fu Tetris, in 
dotazione alla console, da molti considerato la sua migliore incarnazione 
della storia. 



SCHEDA TECNICA 

■ PROCESSORE Sharp Z80 a 4,19 Mhz ■ MEMORIA: 8 Kb di Ram interna 

■ SUPPORTO.GIOCHÌ: Cartucce ■ INIZÌO/FINE PRODUZIONE 1989 - 1997 

■ GRAFICA 160x144 in 4 tonalità di grigio ■ SONORO 4 canali stereo, di 
cui 2 a onda quadra, 1 Pcm a 4 bit e 1 di rumore ■ EMULATORE: Visual 
Boy Advance (emula anche i successori), http://vba.ngemu.com 


processore dello Spectrum. lo Z80. ma nonostante la grafica superiore, quasi tutti 
i giochi sviluppati per il 464 erano delle semplici conversioni delle versioni per la 
macchina Sinclair, per cui non ne sfruttavano appieno le potenzialità. Ebbe un 
notevole successo in Europa, dove ne furono venduti due milioni di esemplari. 
Quello stesso anno, Sinclair rispose con il suo QL, “Quantum Leap”, concepito 
come macchina professionale di fascia bassa. Vantava diverse caratteristiche 
interessanti, come il sistema operativo QDOS, uno dei primi a offnre a 

multitasking preemptive, quello di cui usufruiamo oggi nei nostri PC. 

Purtroppo fu rilasciato troppo frettolosamente, in un momento in cui il 
sistema non era ancora pronto e presentava parecchi bug. Fu un flop 
tremendo, ma. nonostante questo, una nicchia di appassionati 
continua ancora oggi ad apprezzarlo, e vengono addirittura 
prodotte nuove macchine e nuovi accessori compatibili. 

L'anno successivo, il 1985, fu tempo di grandi novità, 
specialmente da parte di Commodore, che presentò il fratello 
maggiore del C64, il Commodore 128, secondo tentativo, dopo 
quello della serie 264, di dare un successore alla storica macchina. Era dotato di 
due processori, un MOS 8502, retro-compatibile con il 6510 del C64, e uno 
Zilog Z80, per permettergli di utilizzare il sistema operativo CP/M. Disponeva 
anche di risoluzioni grafiche più alte, purtroppo però usci nel momento sbagliato, 
la sua diffusione fu infatti oscurata daH'arrivo, nello stesso anno, di una macchina 
anni luce avanti a tutti: l'Amiga 1000, rimasta insuperata per parecchi anni. 


r 


Una nuova era 

Dotato del potente processore Motorola 68000, l'Amiga aveva un sistema 
operativo a finestre dotato di multitasking, e una sfilza di coprocessori dedicati a 
grafica e suono. Fu il pnmo di una lunga serie di modelli tecnologicamente 
all'avanguardia che hanno segnato un'epoca. Il suo primo e storico concorrente è 


o Una esilarante vignetta pubblicitaria che ironizzava sulla lentezza di caricamento dei 
software da cassetta e suggeriva di passare al “velocissimo" disk drive! 


stato l'Atari ST, uscito nello stesso anno, dotato dello stesso processore, ma privo 
dei chip dedicati. Una delle sue peculiarità era la porta MIDI integrata, che lo 
rendeva uno strumento ideale per i musicisti. Quasi tutti i videogiochi degli anni 
successivi uscirono in doppia versione: Amiga e AtariST Nell'ottobre di quell'anno, 
Nintendo rilasciò nel mercato statunitense una delle console da gioco destinata a 
entrare nella leggenda: il Nintendo Entertainment System (NES), quasi sempre 
chiamato semplicemente “Il Nintendo". Grafica a 52 colori, 64 spnte simultanei, 

5 canali audio e una quantità immensa di giochi lo resero uno dei più grandi 
successi della storia dell'intrattenimento videoludico, con oltre 60 milioni di pezzi 
venduti in tutto il mondo. Su NES nacquero giochi e personaggi storici, a partire 
dall'intramontabile Mario, passando per Metroid e Zelda. Vennero illegalmente 
prodotti anche numerosi cloni dell'hardware del NES, anche in tempi recenti. Uno 
dei più pittoreschi era una console dall'aspetto estetico simile a una Playstation, 
ma con all'interno l'hardware del NES e qualche centinaio di giochi: seguendo le 
TV locali, non era insolito imbattersi in qualche televendita che la proponeva a 
prezzi ridicoli. 

Nel giugno del 1987 la Acorn Computers lanciò sul mercato una serie di macchine 
che. se solo non fossero costate il triplo delle concorrenti, avrebbero potuto 
lasciare il segno, gli Archimedes. Basati su un processore RISC a 32 bit, erano tra 
i personal computer più potenti dell'epoca ed erano equipaggiati con il sistema 
operativo RiscOS, tutt’oggi disponibile. Nonostante l'impossibilità di imporsi nel 
mercato casalingo, ebbero un discreto successo nelle applicazioni mediche e nei 
sistemi di controllo delle stazioni ferroviarie. L'anno 
seguente, prima in Giappone e successivamente in USA e 
in Europa, SEGA presentò il successore del Master 
System: il MegaDrive (chiamato Genesis negli USA), che 
dal 1990 al 1991 dominò nel mercato europeo, grazie alle 
sue notevoli capacità grafiche (64 colori su schermo su 512 
totali, e fino a 80 sprite simultanei, oltre a un ottimo audio) 
e al successo del videogioco Sega per eccellenza: quel 
Sonic thè Hedgehog che lasciò di stucco per l'altissima 

_ _qualità tecnica e la pazzesca velocità. 

■r Ma la risposta di Nintendo non si lasciò attendere. Nel 

1990, dopo oltre cinque anni di successi, arrivò il successore 
del NES: il Super Nintendo (SNES), che in Europa, nel 1993, 
superò l’oramai alfermatissimo. ma tecnologicamente superato 
Megadnve I- r apacita grafiche erano impressionanti: i solu/ioct 'no 
1 a 51 2x478 e 256 rolon su schermo da una palette di 32768 e un audio 

a 8 canali stereo a 16 bit Lo SNES introdusse diversi effetti grafici in 
tempo reale, come rotazione, zoom e trasparenza, oltre a sette modalità 
video diverse. Torniamo indietro di un anno per citare un singolare computer 



SINCLAIR QL 


Anche nel caso del Sinclair QL siamo 
di fronte a una macchina che avrebbe |l 
meritato più successo. Venne lanciato 1 
frettolosamente nel 1984 per contra¬ 
stare l'Apple Macintosh nel mercato — _ À 

professionale di fascia bassa, ma soffri 
di numerosi bug al sistema operativo, il 1 

QOOS - che fu tra i primi ad avere un multitasking evoluto. Problemi di 
affidabilità dei supporti microdrive e il successivo successo di Apple e 
Amiga gli diedero il colpo di grazia Ma ancora oggi la macchina ha un 
nutrito numero di estimatori e addirittura vengono prodotte nuove 
piattaforme compatibili. I giochi furono pochissimi, anche a causa dello 
scarso interesse degli utenti di ZX Spectrum. Tra di essi citiamo Chess, 
Matchpoint e Hyperdrive. 



SCHEDA TECNICA 

■ PROCESSORE Motorola 68008 a 7,5 Mhz ■ MEMORIA' Ram 128k 
espandibili fino a 640k, Rom 48k ■ SUPPORTO GIOCHI: Sistema proprieta¬ 
rio a cassette ZX Microdr.ve ■ INIZIO/FINE PRODUZIONE 1984 - 1986 

■ GRAFICA: 80x25 caratteri, 512x256 a 4 colori. 256x256 a 8 colori 

■ SONORO: Intel 8049 e cicalino interno 

■ EMULATORE: OPC, http://www.kilgus net/qpc/index html 
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NEL 1995 FINI UN’EPOCA STORICA, FATTA DI PIONIERI, 
DI SCELTE CORAGGIOSE E DI TANTE GUERRE 


O Le avventure ili Link approdano anche 
sul GameBoy in ZELDA: Link s 
Awakemng. 


o 1991. Another World. Ancora oggi è 
difficile trovare un gioco capace di 
regalare la sublime atmosfera, le 
emozioni e il coinvolgimento di questo 
capolavoro assoluto 


inglese, il Sam Coupé, a opera della Miles Gordon Technology. Venne 
erroneamente considerato il successore dello Spectrum, a causa delle 
numerose similarità grafiche, che gli permetteva di emularlo 
facilmente, ne vennero vendute soltanto 12.000 unità. 

Nonostante questo vennero convertiti parecchi giochi famosi per 
questa strana macchina, come Lemmings, Pnnce of Persia e 
Defender. 


L’ora dei 32 bit 

Siamo arrivati agli ultimi anni che possono essere considerati 
“retro", quelli prima del terremoto Playstation, destinato a 
introdurne una nuova generazione di videogiochi nelle case di tutti. 

Il 1992 è l'anno in cui iniziarono a uscire le prime macchine dotate 
di processori a 32 bit. Citiamo innanzitutto l’Amiga 1200, la prima 
vera evoluzione della storica linea. In un periodo in cui i PC 
iniziavano a diventare delle macchine sempre più adatte ai 
videogiochi, con processori e schede grafiche sempre più potenti, la 
risposta di Commodore fu una macchina con grafica a 256 colori su 
schermo, ma capace di spingersi a 262144 tramite la famosa 
modalità HAM8, con una risoluzione massima di ben 1280x512 pixel, il 
tutto grazie al nuovo chipset AGA. Era inoltre equipaggiata con il rinnovato sistema 
operativo AmigaOS 3.0. L’audio, invece, rimase invariato e ciò suscitò non poche 
polemiche. Commercialmente ebbe vita breve, soprattutto a causa della bancarotta 
della Commodore nell'Aprile 1994, ma viene ricordata comunque come una delle 
migliori macchine Amiga. 

Anche Atan presentò la sua nuova creatura a 32 bit, il Falcon, con un processore 
più veloce di quello del 1200, con potenzialità grafiche molto simili, ma con un 
chipset audio superiore, dotato di ben 8 canali stereo a 16 bit: non ebbe però 
successo alcuno. Anche l’anno successivo, il 1993, fu teatro di una nuova sfida 
Commodore-Atari. La grande C presentò la prima console a 32 bit dotata di CD- 
Rom, l'Amiga CD32. Tutto sommato, però, non era altro che un Amiga 1200 
infilato dentro un case nero senza tastiera (anche se era possibile trasformarlo in 
un sistema completo tramite appositi accessori). L’unica caratteristica in più 
rispetto al 1200 era il chipset Akiko, creato per gestire via hardware la conversione 
“Chunky To Planar”, che avrebbe dovuto agevolare lo sviluppo di giochi con grafica 
3D, uno dei più pesanti talloni d'Achille dell’architettura Amiga. Il chip non fu 
praticamente mai usato, in quanto i giochi per CD32 furono poco più che 
conversioni di giochi esistenti per il 1200, con l'aggiunta di qualche filmato su 
CD-Rom. Un accessorio noto fu il modulo per la decompressione MPEG, capace di 
riprodurre i VideoCD. La console Amiga ebbe vita breve, come brevissima fu 



l'esistenza del CDTV, un altro esperimento analogo effettuato da Commodore molti 
mesi prima. 

Nello stesso anno Atari lanciò il Jaguar. Piattaforma avanzatissima, più potente di 
qualunque altra macchina da gioco dell'epoca, dotata di diversi processor per la 
grafica e il suono. Furono annunciati diversi accessori, come un casco virtuale e un 
modem, ma solo un lettore CD e un kit per il gioco in rete raggiunsero i negozi. 

Non furono molti i titoli a vedere la luce su Jaguar, a causa delle difficoltà di 
sviluppo, legate a dei bug hardware molto fastidiosi. Gli stessi utenti lamentarono 
l'eccessiva complessità del controller, dotato di ben 15 tasti! I titoli di maggior 
successo sono Alien vs Predator e Tempest 2000, realizzato dal buon vecchio Jeff 
Minter. Il Jaguar non sopravvisse all'arrivo, ne! 1995, di Sony Playstation e Sega 
Saturn. 


Fine di un'epoca 

Si concluse cosi un’epoca storica, fatta di pionieri, di scelte coraggiose 
e di tante guerre. Di aziende che nacquero, di aziende che morirono e 
di altre che cambiarono direzione. Difficilmente, chi ha vissuto quegli 
anni, potrà dimenticare le emozioni che si provavano quando una di 
quelle macchine veniva sfruttata al massimo, quando ci si ritrovava con 
gli amici a discutere e a litigare giocosamente su quale fosse la più 
potente, riempendosi la bocca di termini tecnici di cui spesso si 
ignorava il significato. Un'epoca senza la quale non saremmo 
arrivati dove siamo oggi. Ne inizierà un'altra, forse ancora più 
spietata, che potremmo chiamare “era dei poligoni", scatenata 
dalla rivoluzionaria Sony Playstation e dalle schede acceleratoci per 
PC, a cui seguiranno incredibili evoluzioni, anche se. forse, meno 
innovazioni. Ma questa è un'altra storia e ve la racconteremo 
un'altra volta. 


CRONACHE DI FALLIMENTI ANNUNCIATI 
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O Starlo» per Super Nintendo, fu il primo 
gioco a usufruire del SupeifX. offrendo 
una grafica 3D mai vista lino ad allora 
sulla console giapponese. 


o 1986. Il primo, storico capitolo della 
lunga serie di Metroid. su NES. Le 
numerose avventure di Samus Aron (una 
delle prime eroine della storia dei 
videogiochi, ere prima di Lara Crift) 
iniziarono li. 


La storia delle macchine da gioco è costellata anche di piattaforme morte 
prima ancora di nascere. Se proviamo a collegarci con un browseralla 
pagina www.floodgap.com/retrobits/ckb/secret, scopriamo un'infinità di 
progetti, prototipi e perfino macchine già entrate in produzione "cassate" 
dalla Commodore poco prima della loro commercializzazione In realtà, 
studiare e produrre prototipi in grande quantità era un'attività molto 
diffusa fra le aziende dell'epoca, ma leggendo le pagine di Secret 
Weapons of Commodore possiamo ritrovare anche episodi più noti, come 
quello del C65, il terzo tentativo di dare al C64 un successore dopo il Plus/4 
e il CI 28: un computer a 8 bit che tentava coraggiosamente la strada 
dell'emulazione software del Commodore 64. fallendo miseramente. Il 
progetto fu cancellato all'ultimo minuto, quando numerosi esemplari 
erano già stati prodotti e inscatolati: su Internet troviamo una vasta 
biblioteca sull'argomento grazie agli esemplari usciti dalle fabbriche 
Commodore durante la liquidazione dell'azienda. Ma non è andata meglio 
ad altre realtà del settore Komx, per esempio, era una rinomata 
produttrice di joystick e accessori per il gaming: volle fare il passo più 
lungo della gamba, progettando la sua rivoluzionaria console Multisystem, 
capace di cambiare "forma" a seconda del gioco: volante, manubrio o 
cloche. I soldi finirono nel frattempo. Ma pure 
Amstrad ha i suoi scheletri nell'armadio: un 
ÌE2jÉjC^ computer a 16 bit mai uscito, e la console 
|jJJ. GX4000, basata sull'hardware della serie 

CPC. Lei sul mercato ci arrivò, come 

esperimento della Commodore 
(il C64GS), ma entrambe 
fecero una meritata brutta 
fine. 
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■ Danilo Dellafrana danilo.dellafrana@gmaiLcom 

P rima dell'Atari VCS (VideoCom¬ 
puter System), le macchine da 
gioco erano prevalentemente 


■ RROCESStlflfc 119 MHz. MOS Technology 6507 ■ MEMORIA 128 byte* ■ SUPPORTO BIOCH cartuccia, cassetti 

(con il superctiargar) ■ INIZIO/FIIE PRODUZIONI 1877-1992 ■ 6RAF1CA TIA (Television Intertace Adaptor): 132x160.16 colori 

(4 su schermo) ■ SONORO TIA (Television Interface Adaptor): 2 canali mono ■ EMULATORE Stella. httpZfstella.sourcelorge.net 


N_U_LA 


costituite da hardware dedicato, privo 
di microprocessore e con il software 


H.E.R.O. - Activision, 1984 


preinstallato (solitamente cloni di 
Pong). Il VCS diede uno scossone al 
mondo informatico perché impose 
l'uso delle cartucce e, pur non 
essendo la prima console a offrire 
un'ampia scelta di giochi diversi, ebbe 
un enorme successo di pubblico. La 
partenza fu difficile, a causa della 
concorrenza del Fairchild VES (in 
seguito Channel F) e degli obsoleti 
cloni di pong, svenduti a prezzi 
irrisori, ma riuscì a guadagnare terreno 
non appena le sue caratteristiche 
rivoluzionarie fecero presa sul 
pubblico dell'epoca, ancora piuttosto 


Acronimo per Helicopier Equipped Rescue Operation, H E R O Ci 
vedeva impegnati in missioni di salvataggio all'interno di tortuosi 
tunnel, equipaggio con un raggio laser, canche di dinamite per 
aprire varchi nelle pareb e il fido girocottero sulle spalle Oa molo 
ritenuto il miglior gioco per 2600. esso fu convertito per la 
maggioranza delle piattaforme dell'epoca, dallo Spectrum al 
Commodore 64 II sistema di controllo era ineccepibile e la difficoltà 
squisitamente calibrata A parte i nemici che infestavano le caverne, 
il giocatore avrebbe presto dovuto far fronte alle lanterne sparse per 
lo schermo che, se toccate inavvertitamente, avrebbero avvolto la 
schermata corrente nelle tenebre, rendendo più difficile l'impresa 
Bisognava fare tutto questo evitando di farsi Sahare in aria con le 
propne canche di dinamite Una simile ncchezza di situazioni rese il 
gioco di John Van Ryzin un classico Istantaneo e consacrò per 
l'ennesima volta l'Activision tra le migliori software house dell'epoca 
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acerbo. Dopo che i programmatori 


Pittali - Activision, 1982 


familiarizzarono con l'hardware, ci 


volle poco a pubblicizzarla come una 
"sala giochi domestica", anche grazie 
alle conversioni dei vari coin-op Atari 
e della licenza (la prima nella storia 
del videoludo) di Space Invadere della 
Taito. Un vero blockbuster del 1980 
che trasformò VCS nel più ambito 
regalo di Natale dell’epoca. Con una 
base installata di oltre due milioni di 
unità e innumerevoli cloni più o meno 
ufficiali, la sua "vita" durò ben 15 
anni, diventando uno dei sistemi più 
longevi e conosciuti. 


Il capolavoro del geniale David Crane fu una pietra miliare nel 
mondo dei videogiochi. Con oltre 4 milioni di copie vendute, vedeva 
il giovane Harry Pittali avventurarsi nella giungla alla'ricerca di 32 
tesori da recuperare, facendo attenzione a alla fauna e ai pericoli 
che popolavano 1 25S schermi del gioco. Il tutto in 20 minuti. In un 
panorame vidaoludico che identificava uno schermo nero con 
formazioni di alieni da far fuori ad libitum come la prassi, le azioni 
permesse al nostro alter ego erano merce rara Harry poteva 
correre, saltare, usare liane per attraversare paludi e sabbie mobili, 
sfruttare passaggi sotterranei e salire scale Un personaggio tanto 
dinamico era in venta premeditato, infatti lo stesso Crane ammise 
in un'intervista di aver creato la sua routine di corsa anni prima, in 
attesa di sfruttarla in qualche titolo futuro. Il seguito Pittali 2: Lost 
caverns. sempre ad opera di Crane. fu uno dei primi giochi a 
vantare un finale, al posto di ricominciare da capo all'infinito. 
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Space Invaders, 1980 


Il leggendario coin op Taito, partorita dalla mente di Tomohirc Mshikado, fu una vera 
killer application perii VCS, divarila ndo tra ladro il orino caso di conversione da 
arcade su licenza la 
versione domestica 
presentava la bellezza 
di 112 varianti, 
ponendo nuove slide 
per il giocatore con 
modifiche quali alieni 
e proiettili invisibili, e 
un subdolo cheat 
mode che conferiva 
uno sparo doppio ai 
più scaltri 
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Adventure - Atari, 1980 


Il primo arcadeadventure della storia, ispirato a sua volta a Colossei Cave 
Adventure, la prima avventura testuale su home computer Con ui bac kg io und simile 
è comprensibile che il 
programmatore 
Warren Robinett 
nascose il suo nome 
net meandri del gioco 
lai tempi la Atari non 
menzionava i nome 
degli autori dei suoi 
titoli!, creando quella 
che èia prima easter- 
egg della storia del 
videoludo 
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Asteroids - Atari, 1981 


Una delle prime e migliori conversioni arcade per la macchina Atari. Asteroids 
ricreava perfettamente il feeling dei coin op originale, sostituendone la 
caratteristica grafica | 
vettoriale con del 
buon vecchio bitmap. 

Ai comandi di 
un'astronave bisogna | 
distruggere alieni e 
tutti gii asteroidi del 
livello che, se colpiti, 
si spezzano in parti 
sempre piu piccole 
frenetico e lisergico 
al punto giusto. 
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Defender - Atari, 1981 


Nel capolavoro di Eugene Jarvis dobbiamo piotare la nostra astro lave in sceneri a 
scorrimento orizzontale per salvare gli umanoidi dagli alieni che temeranno 
continuamente di 
rapirli e trasformarli in 
mutanti Con 
innovazioni come 
l'iperspazio, le smart 
bomb e un radar per 
momtorarela posizione | 
di umanoidi e alieni, a 
loro volta divisi in sei 
differenti tipi. Defende! 
merita appieno lo 
status di classico. 
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River Raid - Activision, 1982 

— 

Scritto da Caro! Shaw.con ogni probabilità le prima game designer donna. RRè il 
nonno di tutti gli sparatutto e scorrimento vellicale II gioco presentava una notevole 
varietà di situazioni 
mentre attraveisava 
mo il "River ot no 
Return" con il nostro 
caccia, intento ad 
abbattere i veicoli 
nemici e a far 
rifornimento di 
carburante, dosando 
la velocità in base alla 
situazione ed evitando 
di schiantarsi. 
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Phoenix - Atari, 1982 


Phoenix riprendeva il concetto di Space Invaders e lo arricchiva con uno strategico 
utilizzo dello scudo, i frenebci pattern d'attacco degli alieni e i duelli con le astrcravi 
madre II tutto 
spremendo a dovere 


l'hardware del 2600. 
presentando una 
colorata e dettagliata 
versione dell'arcade 
originale Frenetico 
catalizzatore di 
adrenalina, ha 
precorso tutti gli 
elementi degli 
shoot'em'up odierni. 
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Enduro - Activision, 1983 


Sebbene la conversione di Pole Position potesse sembrare la scelta più ovvia per i 
pilob virtuali su VCS, Enduro migbarava l'aspo nenze trasmessa dall'arcade Atari con 
l'introduzione delle 


condizioni climatiche 
Al volante del nostro 
bolide avremmo 
dovuto superare 
quante più macchine 
possibili in un solo 
"giorno", partendo 
con il sole e guidando 
attraverso nebbia, 
neve e ovviamente di 
notte. 
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Frogger - Parker Brothers, 1983 


Altro giro, altra conversione, stavolta del classico arcade Konami. Lo scopo del gioca 
consista nel guidare delle rane ala sommità dello schermo, attraversando pericoli come 
un'autostrada trafficata i 


e un fiume in piena, tra 
tronchi e coccodnlli 
Venne convertito 
anche per il 
Supercharger, un 
accessorio della 
Starpath per far carica¬ 
re giochi da normali 
cassette audio e in 
grado di aumentare la 
RAM del 2600 
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Sono passati più di vent anni dal primo numero di Zzap!, quella che più di ogni altra può essere considerata la "mamma" di tutte le attuali riviste 
di videogiochi. Ripercorriamo l'epoca dei pionieri attraverso le riviste che leggevano. 





■ Paolo Besser paoloneia sprea.lt 


S e pensiamo al pionierismo dei primi anni '80. nulla è più emble¬ 
matico delle riviste dell'epoca, unico mezzo di diffusione del 
sapere informatico presso un pubblico di poche decine di 
migliaia di appassionati. Costoro erano capaci di trasformare le 
edicole in una sorta di templi dove, almeno una volta al mese, 
era costretto a recarsi in pellegrinaggio chi voleva imparare a usare 
un computer o voleva tenersi aggiornato sulle novità d'oltre oceano 
Nei loro salotti gli appassionati avevano un Commodore Vie 20 o, nei casi 
più fortunati, un Commodore 64 o uno Spectrum, mentre i videogiocatori 
ancora si divertivano con console antidiluviane come l'Atari 2600, il Colecovi- 
sion e il Vectrex, unico sistema domestico della storia con monitor incorporato e 
grafica vettoriale. 

o Le più note riviste dedicate al sistema Amiga restano Amiga Negozine. Enigma e Amiga 
Byte, ma anche Commodore 6azette ha saputo ritagliarsi la sua fetta di celebrità. 


o Commodore Computer Club è stata 
probabilmente la rivista-mito Ira gli 
hobbysti del Commodore 64. Negli anni 
ha cambiato nome e pelle fino a Inter 
net. la sua ultima incarnazione prima 
di chiudere. 


dal circuito, di solito limitava 
collegamenti alle ore notturne 
e ai fine settimana, momenti 
in cpi l'allora Sip (oggi Telecom 
Italia) lasciava un po' di respiro 
ai possessori di modem. Apparec¬ 
chi che.ira l'altro, viaggiavano a ve¬ 
locità comprese fra i 150 e i 9600 bit 
per secondo, una lentezza esasperante 
se confrontata con le ADSL odierne. 


A quei tempi tanto le riviste quanto le 
abitudini degli utilizzatori erano 
molto diverse da quelle di 
oggi: all'epoca non contava 
molto l'aspetto grafico, rimpagi¬ 
nazione elettronica doveva essere 
ancora inventata e il più delle volte 
le riviste uscivano in bianco e nero o 
al massimo in tricromia, per contenere 
i costi della stampa. C’era anche una 
minore esigenza di tempestività nel 
dare le notizie: I nternet esisteva già 
ma veniva usata soltanto darmilitari, e 
l'accesso alle prime temerarie BBS era 
impedito dai costi stellari delle telefo¬ 
nate interurbane, tant’è che chi abitava 
fuori dai grossi centri abitati e, quindi, 
era tagliato fuori 
suoi rari 


Tre grandi famiglie 

Le prime testate di informatica, in ogni 
caso, hanno fatto la loro timida appari¬ 
zione all'inizio degli anni ‘80. quando 
le riviste di elettronica cominciarono a 


o Anche i mentili di elettronica dedicava¬ 
no ampio spazio ai computer a 8 bit. Il 
loro arrivo, del resto, offri mille spunti 
per altrettante piccole periferiche da 
costruire e interfaccia: r 
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VITTIME ILLUSTRI E PREGEVOLI TENTATIVI 


Il mercato delle riviste di Informatica è sempre stato vivace e, ancora oggi, non si contano le riviste che nascono, crescono e poi muoiono. Anche 
gli annii'80 e ‘90 non furono da meno, con tentativi più o meno riusciti ma destinati, per un motivo o per l’altro, a un inesorabile fallimento. Vediamo¬ 
ne qualcuno 


ELECTRfNIC 6AMES 

Chi l'ha vista alzi la mano. Electronic Games fu il tentativo, da parte della JCE, di fare della concorrenza a Videogiochi, pubblicata da Jackson. 

EG si presentò nel gennaio del 1984 come la "guida ai giochi di fantascienza", qualunque cosa questa formula volesse dire, ed era la traduzione 
dell'omonima rivista americana. Lo scarso successo di pubblico, tuttavia, ne decretò rapidamente la fine delle pubblicazioni. 

VIOEOSIOCHI NEWS 

Ultima incarnazione della rivista "Videogiochi" da parte del Gruppo editoriale Jackson, dopo che lo Studio Vit era planato nel nido più accogliente 
della Xema. Caratterizzata da un formato atipico, più ampio di un foglio protocollo aperto, e da una fogliazione limitata a circa 24 pagine, aveva 
l'aspetto di un quotidiano ma non la sua periodicità. Non era malvagia, ma era scomoda Peccato. È durata un anno. 

VIDEOGAME & CON PUTER WORLD 

Pubblicata su carta patinata dal volonteroso direttore Rocco Schirinzi, già approdato alle edicole con Computer Time, era una rivista latta da veri 
appassionati che cercava di fare concorrenza a K e a TGM. Ma l'impaginazione povera e i contenuti "fanzineschi" non le lasciarono scampo A 
poco valse pubblicare le soluzioni con combinazioni cromatiche allucinanti per evitare che la gente se le fotocopiasse II)... 

CO MAGAZINE 

Un interessante esperimento della Xenia all'alba del mercato dei CD-ROM Una rivista orientata al casual gamer e a un pubblico 'maggiormente 
adulto' rispetto a TG VI e a PC Action, le altre riviste della stessa casa editrice. Stefano Gallarmi e Francesco Gambino ce la misero davvero tutta 
per fare una rivista diversa dal solito, scegliendo per altro un'impostazione estremamente raffinata, ma l'esperimento non duro più di due anni. 
GIGABYTE 


L'inaspettato senza il quale non si può conoscere 
la verità. Nel 1993 parlava di Internet alle masse, di 
distribuzioni di software shareware su CD-ROM, di 
usi alternativi del computer e lo faceva in un modo 
semplice, schietto ed esaustivo. Un capolavoro di 
Bonaventura di Bello che. purtroppo, giunse sem¬ 
plicemente troppo presto sul mercato: l'informatica 
non era ancora pronta. Durò sei mesi e non ebbe 
mai un seguito. Peccato. 
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LE RIVISTE DEL SETTORE ERANO MOLTO DIVERSE DA 
OGGI: UN TEMPO CONTAVA SOLO LA SOSTANZA. 
L’IMPAGINAZIONE FINIVA IN SECONDO PIANO 



dare sempre più spazio ai vari kit 
di montaggio che permettevano di 
assemblare un “home computer” con 
tanta pazienza e buona perizia col 
saldatore. Fu essenzialmente negli 
anni di Ronald Reagan che il mondo 
comprese che i computer, una volta 
materia esclusiva delle università e 
delle grandi aziende, erano destinati 
a entrare nelle case di tutti e cosi, 
oltre alle riviste che già nel 1982 si 
occupavano di personal computer e 
di server, nacquero due tipologie di 
pubblicazioni dedicate ai piccoli ela¬ 
boratori domestici a 8 bit. quelle per 
gli hobbysti e quelle con le cassettine 
pirata. Le prime presentavano notizie, 
recensioni di software e hardware, e 
listati da digitare da salvare poi su 
cassetta. Le seconde, invece, erano 

dedicate a chi voleva giocare e basta: complice la mancanza di qualsiasi legisla¬ 
zione in merito di copyright sul software, numerosi editori furono sostanzialmen¬ 
te liberi di copiare i videogiochi su cassetta e distribuirli ir edicola, cambiando 
semplicemente il loro nome, senza dare una lira ai legittimi proprietari. 


o Consolernania e Game Power sono state 
le pretegoniste indiscusse della prima 
battaglia editoriale combattute sul 
campo delle censole. la prima ha chiuso 
i battenti nel settembre del 98. dopo 15 
anni di onorate carrìeia. 


I pirati da edicola 

Col senno del poi, è facile additare pubblicazioni pirata come Special Program, 
Special Playgames. Silver Games, Go Games, Linguaggio Macchina', Zip Disk e 
tutte le altre come sintomo, se non addirittura come vere proprie complici, delle 
esitazioni con cui le software house hanno cominciato a investire nel nostro 
paese, creando un micidiale ritardo nello sviluppo della “cultura" del videogioco 
e relegando il nostro paese in una sorta di “terzo mondo informatico" da cui 
ancora oggi, purtroppo, l'Ital a fatica a uscire. Ma all'epoca le riviste pirata con¬ 


tribuirono a diffondere apparecchiature come il Commodore 64, lo Spectrum e 
l'MSX in tutte le case, seminando una passione per i viòeogiochi che. in seguito, 
permetteranno a sistemi più evoluti come il PC e la Playstation di raccoglierne 
i frutti. Inoltre, la distribuzione dei videogiochi originali non era nemmeno agli 
albori: le poche società coinvolte nell'attività, come per esempio l’ormai storica 
"ditta Armati", operavano ai margini della legalità e per avere un importatore 
ufficiale vero e proprio, quella Mastertronic che poi cambierà nome in Leader, 
avremmo dovuto attendere il 1985. In altre parole, una distribuzione capillare 
sul territorio italiano del software originale praticamente non c era e, fino al 
1986, gli unici modi per procurarsi i videogiochi era andare in edicola (per i 
computer) o dal giocattolaio (per le console). 

A dispetto dei presupposti, alcune di queste pubblicazioni erano realizzate 
particolarmente bene. Linguaggio macchina, per esempio, usciva in due versioni: 
una con cassetta per C64 e Spectrum, una per Commodore 16 e Vie 20 (poi 
MSX). Oltre a pubblicare sei giochi al mese per piattaforma, provvedendo a 
inserire un velocizzatore dei caricamenti (il cosiddetto “turboload'', necessario 
per accorciare i tempi esentuanti del registratore), questa pubblicazione vantava 
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GOGflfQES 



O Go Games era una delle tante 
riviste che proponevano giochi 
pirata su cassetta, per C16 e CSA. 
Ma. almeno nei primi tempi, oltrhri 
anche degli interessantissimi 
approfondimenti. 






o Quando lo Studio Vit lasciò la Xenia (allo¬ 
ra Edizioni Hobby) per (ondare una rivista 
nuova, quella rivista era K. Una fiera 
concorrente per The 6ames Machine, 
almeno tino a che la redaznne non se n'è 
andata di nuovo per fondare Zeta- 


anche un corso di Assembler e i classici listati Basic, oltre a una serie di notizie 
sui videogiochi in uscita. 

Anche Go Games, delle Edizioni Fermont, aveva il suo asso nella manica: una 
sene di monografie di Aldo Spinelli sulla stona dell'elaborazione elettronica dal 
titolo “L'uomo e il computer", rimasta però incompiuta: con lo scopo evidente 
di risparmiare sui costi, negli ultimi mesi di vita la rivista si limitò a pubblicare 
solo una breve descrizione dei giochi su cassetta (per C16 e C64) comprensiva 
dei comandi da utilizzare, tagliando fuori ogni altro contributo editoriale (tra cui 
anche due pregevoli corsi di programmazione). Fermont in ogni caso pubblicava 
anche Poke e Peek, riviste dello stesso genere che, oggi, tentano di essere rac¬ 
colte e catalogate da un sito web, il Progetto Edicola, http://rsl70.securehostser- 
ver.com/~progetto/index.php. Nello stesso sito, è possibile trovare anche scan- 
soni e file immagine delle cassettine della S.I.P.E, altro nome storico dell'epoca. 
Pubblicava riviste di 32 pagine a colori come Program e Playgames, di cui non 
mancavano le edizioni Special che comprendevano, su una sola cassetta, oltre 
venti giochi e che ogni tanto venivano accompagnate anche da un gadget, di 
solito una maglietta estiva di cotone. I giochi, però, spesso erano malfunzionanti 
o mutilati di alcune loro parti. A volte per proseguire era necessario caricare un 
altro livello da cassetta, ma sulle edizioni pirata veniva pubblicata solo la parte 
precedente: involontariamente, sono stati proprio loro a inventare le demo, alla 
faccia delle software house nostrane. 

Le cassette - e poi i dischetti - pirata in edicola ebbero vita facile fino al 1988- 
89: c’era anche chi, come le Edizioni Di.Erre di Napoli, non si preoccupava 
nemmeno di cambiare i titoli dei giochi, uscendo per altro con una testata, ZIP 
Disk, che ricordava sfacciatamente il logo di Zzap!, e la cosa non sembrava 
nemmeno tanto casuale. Quando - probabilmente per ridurre i costi - eliminaro¬ 
no la parte cartacea della rivista, uscirono con un editoriale a dir poco sublime, 



o La copertina la dice lunga Oggi 
difficilmente qualcuno si porterebbe il 
computer in vacanza, ma negli anni '80 
c'era persino chi mandava in edicole 
raccolte come questa: "per passare una 
piacevole estate digitando"! 


o Il tempo e l'umidità delle cantine non 
sono stati particolarmente galantuo¬ 
mini con questo "inserto di listati" 
da staccate e conservare. La carta i 
infatti quella che è. ma d'altronde erano 
proprio altri tempi... 
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LE NUOVE LEGGI SUL COPYRIGHT IMPOSERO UN 
BRUSCO STOP ALLE RIVISTE CHE PORTAVANO 
GIOCHI PIRATA IN EDICOLA 



O Noi 128 e 64. del Gruppo Edito¬ 
riale Jackson, è stata l'ultima 
incarnazione della rivista Super 
Commodore Ma i tempi erano 
ormai maturi per il passaggio in 
massa verso l'Amiga. È durata 
poco... 


o PaperSofl sempre della Jackson, ora un 
quindicinale che pubblicava solo listati, 
senza cassette o dischi n omaggio. Co¬ 
stava poco e vendeva tatti. Col passare 
del tempo, arrivò perfino a “triplicarsi" 
per accontentare tutti gk utenti dei pai 
diffusi sistemi a 8 bit. 


che vi riproponiamo: “Da un po' di tempo a questa parte si sta diffondendo una 
nuova e più responsabile coscienza sociale: il pianeta Terra è la casa dell'Uomo, 
secoli di incuria e sfruttamento indiscriminato delle risorse ci stanno costringen¬ 
do a vivere in un ambiente sempre più degradato (...) ogni anno, in Amazzona, 
scompare una zona di foresta grande come l'intera Austria. Vogliamo contribui¬ 
re a un grande sforzo d'intelligenza che deve vedere uniti tutti gli uomini del 
mondo: abbiamo deciso di non sprecare più carta!". Cosi i contenuti editoriali 
furono trasferiti sul floppy realizzando, questo sì, qualcosa di molto originale... 
almeno in Italia, dove la cultura delle e-Zine si sta diffondendo solo oggi con il 
formato PDF. 

Il Game Over per queste pubblicazioni giunse nel 1990, quando fu approvata 
in maniera definitiva la nuova normativa sul copyright che, per la prima volta, 
riconosceva al software lo status di opera d'ingegno tutelata dai diritti d'autore, 
esattamente come avveniva per film e musica. Cambiare due nghe al codice o 
il nome del gioco, insomma. non bastava più, e tutte queste riviste scomparvero 
repentinamente dal mercato, segnando indelebilmente la memoria dei giocatori 
dell'epoca. 


DALL’ARTIGIANATO ALLA “INDUSTRY” 


Quando diciamo che ai vecchi tempi le riviste erano "fatte artigianal¬ 
mente" non esageriamo affatto. Per esempio, oggi chiunque scrive il 
proprio articolo con Word o con OpenOffice, grabba le immagini con 
Fraps o HyperSnap DX, consegna tutto il materiale in formato elettro¬ 
nico al grafico che, a sua volta, impaginerà con InDesign e, alla fine 
di questo breve processo, lo stampatore riceverà degli altri documenti 
in formato elettronico che andranno direttamente nelle macchine di 
stampa. Un tempo non era cosi. Le foto si scattavano allo schermo 
con il "cannone", una normale Polaroid a cui era stato attaccato un 
"imbuto ' di cartone spesso e nero, utile sia a creare il buio necessario 
attorno allo schermo, sia a tenere la macchina alla giusta distanzi 
Gli articoli, scritti con il C64, con l'Amiga o un IBM. dovevano passare 
attraverso due o tre computer tramite cavo nuli modem e programma 
di emulazione di terminale, per poi finire sul macintosh Qui l'articolo 
veniva corretto e impaginato, lasciando spazi vuoti per le imnagini 
A montare queste ultime sulle pagine ci avrebbe pensato il Fotolitista 
che, tra le altre cose, doveva anche aggiungere i colori in base alle 
percentuali cromatiche fornitegli dal grafico. La pagina, una volta . 
montata e fotografata, passava in mano allo stampatore che. prima di 
andare in stampa, doveva generare le costosissime lastre necessarie. 
Un'infinità di passaggi di mano che generava errori e problemi e che. 
fortunatamente, nel corso degli ultimi 15 anni ci siamo lasciati alle 
spalle senza rimpianti. 
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O lina “doppia" di PaperSoft. A lato apparivano dai codici che aiutavano l'utente netopera 
'jinanuense" di digitazione. Previa installazione di un breve programma in linguaggie 
macchina (l'indimenticabile StopBug). 


Viva la programmazione! 

Chi aveva un Commodore 64, il più delle volte, conosceva soltanto due comandi 
del linguaggio Basic: LOAD e RUN, necessari rispettivamente al caricamento dei 
programmi e alla loro esecuzione, giochi compresi. Ma buona parte dei possessori 
di un home computer non si limitava solo a questo, come ci ricorda Alessando 
De Simone in una già vecchia intervista pubblicata su PC Action: “Eravamo al 
cospetto di una vera innovazione “mentale": nessun gioco, nessun cruciverba, 
nessun telequiz, nessun esercizio di matematca - per quanto astrusi fossero 
- mettevano alla prova allo stesso modo il cervello di chi esplorava i meandri 
di un home computer. Era una sfida continua tra un “cretino" welocissimoe un 
(cosiddetto) “intelligente". Non sempre era quest’ultimo a vincere, e ciò rendeva 
la sfida ancora più intrigante”. De Simone, del resto, è uno che la sa lunga. Ha 
vissuto l'informatica dai tempi in cui i calcolatori erano grandi come una parete e 
negli anni ‘80 era il direttore di Commodore Computer Club di System Edizioni, 
probabilmente la miglior rivista di sempre per i fanatici dei computer Commodo¬ 
re. CCC, come veniva chiamata comunemente, cominciò le proprie pubblicazioni 
nell'autunno del 1982 e, per dieci anni ininterrottamente, sviscerò trucchi e 
segreti di programmazione di tutti i computer Commodore, dal Vie 20 all'Ami¬ 
ga 4000, diventando uno strumento formidabile per tutti coloro che volevano 
affinare le proprie tecniche. Con la liquidazione ufficiale di Commodore, la rivista 
diventò dapprima Personal Computer Club e poi, nel 1995, si trasformò in Inter. 
net, diventando ancora una volta un punto di riferimento per chi cercava le "ater- 
native’’ nel mercato del software, in particolare i prodotti shareware e il sistema 
operativo Linux. L'anima libera della rivista venne fuori nel 2003. quando cambiò 
nome in Open-Source, per poi chiudere definitivamente i battenti nel 2005. 
Cièche contraddistingueva CCC, cosi come atre riviste proposte da diversi editori 
(List, Super Commodore, Papersoft, ecc.), era la presenza dei famigerati listati, 
pagine zeppe di programmi scritti in Basic da trascrivere, registrare e poi lanciare, 
accorgendosi purtroppo di aver regolarmente commesso dozzine di errori di 
digitazione. Considerando che, spesso e volentieri, i programmi per Commodore 
64 comprendevano lunghissime sezioni in linguaggio macchina, codificate in mi¬ 
gliaia di numeri, le fasi di debug spesso si trasformavano nella proverbiale caccia 
all’ago nel pagliaio. E allora perché intere generazioni di hobbysti si divertivano 
tanto a digitarli? Ce lo spiega sempre De Simone: “La digitazione di lunghi listati 
(talvolta contenenti errori di stampa!), che si concludeva 
inevitabilmente con altrettanto lunghe operazioni di debug, 
consentiva tuttavia di ottenere soddisfazioni esaltanti, 
soprattutto quando si decideva di intervenire - magari con 
successo apportando modifiche al listato trascrit¬ 
to". Piaccia o meno, è proprio cosi che tanti virtuosi 
programmatori hanno iniziato, vent'anni fa, la loro 
carriera. 

La mania dei listati raggiunse vette così alte che 
perfino L'Intrepido, noto settimanale di fumetti, 
per qualche tempo si mise a pubblicare un listato 
su ogni numero! 


MONO E MULTI FORMATO 


Uro deifenameni più curiosi dell'editoria informatica è stato il rapido 
deci ino del le riviste multiformato (dedicate, cioè, a più sistemi), in fa¬ 
vore delle rvisle dedicate a una singola piattaforma. Il fenomeno può 
essere spiegato facilmente pensando che il lettore, possedendo una 
singola macchina tra quelle trattate, preterisca spendere i propri soldi 
in una rivista interamente dedicata alla sua piattaforma, piuttosto che 
a uta in grado di dare una panoramica generale. Arietta le piattaforme, 
però, si sono in un certo senso strandardi 2 zare: a parte le console, 
infatti, il PC ha raccolto un successo sempre maggio'e- fino a fare 
piazza pulita di tutti i sistemi concorrenti The Barnes Machine, che 
era nata mnltiformato (Atari ST. Amiga. PC e consolel, oggi è di fatto 
una rivista dedicata alla sola piattaforma PC. Nessun altro sistema 
informatica infatti, può essere considerato un 'computer ca gioco”, 
né i Macintosh, né i rari e costosi AmigaOne. 


GU APPASSIONATI POTEVANO TROVARE 
NUMEROSE RIVISTE PIENE DI ‘ LISTATI'’ 
DA DIGITARE IN ALLEGRIA 


informatiche ti furono J.Soft e il Gruppo Editoriale Jackson cui sv deve, fra l'altro, 
Videogiochi, la prima rivista italiana di videogame in assoluto. Jackson pubblicava 
numerose riviste che toccavano un po' tutti t settori, dall informatica profes¬ 
sionale alidore computing, di cui ricordiamo due titoli m particolare: Super 
Commodore e PaperSoft. La prima era una rivista di listat che, oltre a stampare 
tutto il "codice" io allegava anche su cassetta. Nata nel 1984, era 'ariosa per 
due programmi in particolare, Ok-List e MLX: il primo permetteva ai identificare 
ogni riga di un programma Basic con un codice CRC che, confrontato con quelli 
pubblicati sulla rivista, consentiva di capire al volo se erano stati compiuti errori 
di digitazione il secondo, invece, era un editor di programmi in linguaggio mac¬ 
china. Concetti non facili ma che per il lettore medio delle nviste deU'epoca erano 
considerati quasi naturali. Super Commodore nacque col /ic 20 e con t C64 e, al 
momento di dare spazio al C16, si "sdoppiò" in due pubbl caziom separate. Della 
rivista ne esisteva anche una versione per Spectrum chiamata Super Sinclair. 

Una sorte sinrile capitò al settimanale PaperSoft, un altro "mostro d'epoca": 
vendutissimo, questo periodico usci per la prima volta nel giugno del 1984. 
pubblicando listati per Apple )[, Texas Instruments TI-99/4A, Sinclair Spectrum, 
C64 e Vic20. Nell’aprile dell‘85 la rivista venne divisa m tre differenti pubblica¬ 
zioni: la prima per gli home computer Commodore, la seconde per i Sinclair e la 
terza oer tutti gli "altri”, cioè Apple II, TI99?4A e MSX. Nell'ottobre dello slesso 
anno, con il numero 38, venne nuovamente rivoluzionato tutte: la supremazia 
del Commodore 64 decretò la nascita di un PaperSoft dettato interamente a 
questa macchina, mentre per il resto degli home computer /enne creata una 
rivista apposita, in cui confluirono le due precedenti. Le pubblicazioni cessarono 
contemporaneamente il 27 dicembre del 1985. 

Queste riviste, assieme a quelle della Systems, contribuirono in modo determi¬ 
nante alla prima alfabetizzazione informatica del Belpaese, Quando ancora si 
discuteva se ritradurre i “computer" nelle scuole e la maggior parte dei genitori 
li riteneva delle macchinette diaboliche, destinate a rmcretinire i figli. Ma per 
chi voleva imparare c’erano già anche i videocorsi, larvali progeniton delle attuali 
enciclopedie informatiche su CD ROM: Videobasic, pubblicato più volte dalla 
Jackson nelle versioni per C64 e C16, era un corso di programmazione in venti 
fascicoli con cassetta, capace di toccare tutti gli aspetti di quei piccoli grandi 

home computer. L'approcoo semplice e divertente, 
unito alla grafica e al suono, rendeva subitaneo 
l'apprendimento. Cose cosi, al giomod oggi, non ci 
sono proprio più. 


o È davvero impossibile dire quante reste (inalasse 
re i giochi negli anni '80 Si tacevano concorrenza 
non solo lui giochi, ma anche su nazioni come il 
"caricamento turbo con le righe" o le ‘viti infinite" 


Corsi di Basic 

Tra le case editrici più attive sul fronte delle riviste 


\i * 



L’era dell'homo ludens 

Veniamo cosi alla branca celi'editona specializzata 
che ci riguarda più da vicino: quella delle re¬ 
censioni dì videogiochi. I pionieri in questo 
campo, inutile dirlo, sono stati gli ameri¬ 
cani e gli inglesi ma anche noi. una volta 
tanto, siamo riusciti ad adeguarci in tempi 
brevi. Era solo il gennaio del 1983 quando 
in tutte le edicole fece capolino /ideogiochi. 
di fatto la prima rivista italiana dedicata al 


0 0 S S I I R PaM 


■D 







































nostro settore. A realizzarla era quello 
che sarebbe diventato lo Studio Vit di 
Riccardo Albini e Alberto Rossetti, a 
pubblicarla il Gruppo Editoriale Jack¬ 
son. Colorata e molto professionale 
(per quanto potesse esserlo una rivista 
del genere venticinque anni fa), Video- 
giochi fu una guida autorevole ma dal¬ 
l'esistenza molto travagliata. Soltanto 
tre anni dopo, lo Studio Vit l'avrebbe 
abbandonata per realizzare Zzap!, 
sotto le insegne delle Edizioni Hobby, 
poi Xenia Edizioni. Se Videogiochi 
poteva essere considerata l'infanzia 
dell'editoria ludica, Zzap! rappresentò 
di diritto la sua adolescenza, grazie 
allo spinto anticonformista e ribelle 
con cui fu portata avanti da Albini pri¬ 
ma e da Bonaventura Di Bello (e tutti 
gli altri) in seguito. Lo “spirito libero" 



o Quando 60 Barnes cercava ancora di darsi una dignità, oltre ai giochi pirata presentava 
L'Uomo e il Computer, una rassegna di articoli sulla storia degli elaboratori elettronici e 
meccanici. 


Matteo Bittanti, dopo aver Elaborato 
per diverse testate ed essersi laureato, 
oggi è considerato uno de massimi 
esperti mondiali in matera. 

Zzap! fu importante anche per un altro 
aspetto: avrebbe segnato ir termini 
strutturali la strada percorsa da tutte le 
riviste di videogiochi uscite n seguito. 
Presentava infatti un edtonale, qual¬ 
che approfondimento, le news, una 
predominante sezione d> recensioni, 
qualche anteprrna, le rubnche e la 
posta. In pratica, quel lo che troviamo 
su tutti i periodici del settore in 
circolazione, indipendentemente dalla 
casa editrice. Da una cos'eia di Zzap! 
nacque The Games Machine e fu pro¬ 
prio lei, nel 1993, ad accompagnare 
la rivista “genitrice" alsuocapezzale, 
accogliendola al suo interno come un 


portò poi lo Studio Vit a realizzare K per Glénat Italia, la stessa casa editrice di 
Lupo Alberto, quindi Zeta e PC Zeta. 

Di tutte queste riviste, Zzap! fu quella destinata a segnare l'evoluzione del nostro 
settore nella maniera più marcata. La sua chiave di volta fu sicuramente l'idea di 
trasformare i redattori, fino al giorno prima critici anonimi e sostanzia mente sco¬ 
nosciuti, in vere e proprie superstar a cui i lettori chiedevano perfino l'autografo. 

In ogni recensione, infatti, comparivano le loro caricature gaudenti o schifate - a 
seconda della qualità del gioco - e sia per i capolavori, sia per le vaccate più atro¬ 
ci, i commenti si sprecavano, conditi molto spesso da una fitta dose di sarcasmo. 
Erano altri tempi, del resto. Tempi in cui potevi dare 2% a un gioco e liquidarlo 
con un "Datelo alle capre!”, senza che nessuno si sognasse di querelarti. Oggi un 
approccio del genere non sarebbe più possibile. 

Ai suoi primi numeri, Zzap! si presentava con un approccio particolare-, la versione 
inglese era infatti stampata in bicromia e in quadricromia, mentre quella italiana 
esclusivamente in quadricromia. L'alternanza tra pezzi autoprodotti e tradotti dal¬ 
l'edizione originale faceva si che la rivista italiana fosse un po' a colon e un po' 
in bianco e nero. La magia dell’impaginazione elettronica venne peraltro scoperta 
soltanto all'alba del numero 14, nell’estate del 1987. I lettori, del resto, non 
perdevano occasione di manifestare il loro disappunto nella storica rubrica della 
Posta, destinata ad accogliere polemiche di ogni genere e a creare personaggi 
pittoreschi almeno quanto i redattori, nomi come Marco Spadini. FFS, il Gruppo 
Zzappiano Dislocazione Cotolengo e molti altri ancora. Tra questi, c'erano anche 
due studenti del liceo scientifico di Vigevano che. firmando i propri deliri come 
“la Redazione di BovaByte", riuscirono a diventare ospiti fissi della Redazione e 
redattori a loro volta. Un “lettore storico" sta scrivendo questo articolo. Un altro, 


ZZAP! FU LA CHIAVE 01 VOLTA DELL’EDITORIA LUDICA 
ITALIANA. IMPOSE UN MODO DI CONCEPIRE LE RIVISTE 
E RAPPORTARSI CON ESSE 


NUMERO POSTUMO 


Quella mostrata in copertina 
è un numero “postumo" di 
Zzapl, distribuito unicamente 
in formato PDF, realizzato nel 
2002 - a quasi dieci anni dalla 
scomparsa della rivista vera e 
propria. Con un po' di fortuna 
è possibile reperirlo ancora 
su Internet, nelle due versioni 
per il video e per la stampa. La 
particolarità di questo nume¬ 
ro? È incredibilmente simile a 
quelli che lo hanno preceduto 
Ed è stato realizzato da molte 
delle persone che hanno scritto 
lo speciale di TGM che state 
leggendo... 



inserto di 16 pagine. Nel dicembre del 1993 Zzap! concluse il suo ciclo vitale 
per trasformarsi, dal 1996 al 1999, in un sito web. Nel maggio del 2002usci un 
numero postumo in formato PDF, ancora oggi liberamente scaricatole da Internet. 


Dal ‘90 in poi, breve excursus 

Per quanto riguarda le riviste di videogiochi. gli anni ‘90 furono caratterizzali 
in larga parte dal duello fra le riviste pubblicate dalla Xenia Edizioni e quelle 
realizzate, per diversi editori o per loro stessi, dallo Studio Vit. A The Games 
Machine si opposero K, Zeta e PC Zeta. A Consolemania, la prima rivista mul- 
tiformato dedicata esclusivamente alle console, Game Power. Il terzo incomodo 
era rappresentato dall'ultimo tentativo, da parte del gruppo editoriale Jackson, 
di rimanere in questo settore del mercato: Computer + Videcgiochi edizione 
italiana della più famosa rivista inglese di videogame, nacque sotto la direzione 
di Fabio Rossi, precedentemente noto come il "caporedattore mascherato" di 
Zzap!, e poi fu portata avanti da Maurizio Miccoli, noto recordman nelle sale 
giochi ai tempi di Pac-Man e Space Invadere. Non durò moltissimo, comunque. 
Il punto di svolta si ebbe nel 1994. Sony presentò la sua Playstation e, da quel 
momento, nulla sarebbe stato più come prima. Alle riviste multifcrmato, le cui 
vendite cominciarono a calare vistosamente, si affiancarono giovar) e agguer¬ 
rite concorrenti dedicate unicamente “alla Play". Le edicole si colorarono con 
le copertine di riviste come PSM, Ufficiale Playstation Magazine, Playstation 
Force, Next Station e molte altre ancora, al punto di saturare completamente il 
mercato. Nel 2000 ci fu una vera ecatombe e solo le lestate più concorrenziali 
riuscirono a sopravvivere. 

Per quanto riguarda il discorso computer, invece, la fine degli anni '90 è rap¬ 
presentata da una serie di piccoli/grandi movimenti redazionali e da una serie 
di cambiamenti nella percezione delle riviste stesse: Andrea Mirini Saldim, 
e con lui buona parte della redazione di Zeta, lascia lo Studio Vit p8r fondare 
Giochi per il Mio Computer. The Games 
Machine, intanto, scopre l'ebbrezza dei 
CD allegati e. un paio di anni più tardi, 
comincerà ad allegare anche I videogiochi 
interi. Il dado è tratto: le riviste di 
videogiocht diventano riviste 
con videogiochi, aumentando 
sicuramente il giro di affari ma 
anche i costi di produzione. Costi 
che diventano pian piano insosteni¬ 
bili per i piccoli editori ed è così che 
nel 2005-Xenia Edizioni, dopo venti 
anni di onorata carriera, vende tutta 
la sezione giochi a Future Media Italy, 
recentemente acquistata da 
Sprea. Il passaggio alla mede¬ 
sima proprietà, tuttavia, non 
ha spento l'antica rivalità fra 
le due riviste che. ancora oggi, 
si danno battaglia in tutte le 
edicole. 



o Primi di essere una moderna rivista Future/Sprea, 
Vìdeogiochi fu il nome della prima rivista italiana 
interamente dedicala ai videogiodii In tempi più 
recenti. Jackson pubblicò anche l'edizione italiana 
di Computer-i-Videogames. 
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SE HAI bisogno 
di aiuto CHIAMA 

TELEFONO AMICO 

199284284 


DA 40 ANNI C’È UNA RETE DI VOLONTARI 
PRONTI AD ASCOLTARTI. ORA HANNO UN 
NUMERO UNICO VALIDO IN TUTTA ITALIA 



TelefonoAMICOItalia 

VOLONTARI IN ASCOLTO 


Il servizio è gratuito, a tuo carico solo il costo della chiamata: da telefono fisso € 0,06 alla risposta e € 0.024 al minuto, iva compresa. 

Per i cellulari il costo varia in funzione dell'operatore telefonico. 
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Sinclair II Spectnim-* |1984| Sinclair Spectnim 12IX (1985) Hrmtrad Spedrum«2 |!98l| Amstrad Spectriim<3 |19B7| 


I Danilo Dellafrana danilo.dellaliana § gmail.cam 


U scito sul mercato nel 1982, lo 
ZX Spectrum (inizialmente 
chiamato ZX82) tu l'home 
computer più amato d'Inghilterra, 
principale antagonista del Commodore 
64 e responsabile in parte della 
popolarità dei computer come 
macchina da gioco, anche in virtù del 
prezzo particolarmente contenuto 
(circa 125 sterline). Richard Altwasser 
della Sinclair Research Itd fu l'uomo 
dietro l'hardware, mentre Rick 
Dickinson si occupò del design: suoi 
furono i tratti distintivi della macchina 
tra cui l’aspetto compatto e la tastiera 
in gomma. Spinto da una CPU Zilog 
Z80A a 3.5 MHz, il modello primario 
vantava 16 KB di ROM e 16 KB o 48 
KB di RAM. Molti furono gli add-on 
per la macchina, anche di terze parti 
come la famosa interfaccia joystick 
della Kempston. Sebbene il 
famigerato fenomeno del colour clash 
(sostanzialmente una limitazione che 
rendeva estremamente difficile 
inserire e sincronizzare il colore nei 
giochi) venisse spesso aggirato con 
l'uso della monocromia, la comunità 
dei fan della macchina rimane tuttora 
una delle più attive e dedite all’opera 
di conservazione di hardware, software 
e stampa specializzata. Sinclair fu in 
seguito acquisita da Amstrad, che 
rilanciò lo Spectrum in altre tre 
versioni, e non si contano i suoi cloni. 


■ PROCESSORI Zilog Z80A 3.5 MHz ■ MEMORIA I6k / 4M 1 12Bk ■ SUPPORTO GIOCHI cassette, drive ■ iRtZIO/FlNE 
PRODUZIONE 1882 - 1990 ■ GRAFICA 258 * 192.8 colori ■ SONORO 1 canale. 5 ottave ■ EMULATORE Specticulator. 
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Head over Heels - Ocean Software, 1987 


Pruno delle menti di Jon Ritman e Bernie Dtummond, il gioco è un 
arcade adventure con prospettiva isometrica, simile a Kmght Lore o 
Alien 8 della Ultimate Play thè game I giociton indossavano i panni di 
due protagonisti con abilità diverse (Head e in grado di spiccare lunghi 
salo e cambiare direzione in aria, e di sparare ciambelle paralizzanti, 
mentre Heels può correre velocemente e trasportare oggeni). intenti 
ad attraversare oltre Pacamo schermate; nuzialmente erano divisi ma, 
una volta riumh. potevano combinare i loro poten Rionan e Drummond 
non erano nuovi a simili esperienze il loro adattamento della licenza di 
Batman era anch'esso un'avventura isometrica, ma HoH provava la 
loro maturità stilistica anche grazie allo humour che pervadeva il gioco: 
famoso esempio erano i robot telecomandatili con il volto del principe 
Charles. Il gioco fu un enorme successo (recensito su Zzapl con un 
devastante 98% nella versione C64) e venne convertilo per la 
maggioranza delle piattaforme a 8 e 16 bit 
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Chase HQ - Ocean Software, 1989 


La conversione di Chase HQ per SpecPum è un po' comeja fiaba di 
Davide e Golia. Indiscutbilmente LA licenza del Natale 1989. si rivelò 
un fiasco nelle versioni C64 e Amiga, questuitela particolarmente 
attesa grazie all'hype suscitato dall'eccezionale sezione di guida di 
Batman thè Movie, che faceva ben sperare nelle capacità della 
Ocean in quanto a titoli a quattro ruote. Ciò che il pubblico ricevette, 
invece, fu un titolo lento e privo di molò particolari della versione 
arcade, oltre che di una qualsiasi sensazione di velocità Dopotutto, 
l'hardware Z System della Taito era una bruna bestia da domare, 
eppure la versione Spectrum fu in grado di lasciare a bocca aperta 
chiunque. I programmatori erano riusciti e far stare nell'esigua 
memoria della macchina di Sir dive Sinclair tutte le caratteristiche 
del gioco originale, in primis una velocità da lasciare a bocca aperta 
Sgommare a bordo della Porsche nera, alla ricerca di criminali da 
speronare nmane un'esperienza imperdibile sullo Spectrum 
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3D Deathchase - Micromega, 1983 


Scritto da Mervin Estcour, 
questo arcade era adrenalina 
pura. Al comando di una moto 
futuristic i armata di 
mitragliatrici, dovevamo dar la 
cacca a centauri fuorilegge 
attravers i foreste intestate da 
alberi da evitare a tutti i cose, 
mentre il nostro veicolo 
sfrecciava rapidamente verso i 
fuggiaschi da abbattere, il tutto 
durante il giorno e la notte Uno 
dei pnmi sparatutto in prima 
persona 
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The Lords of Midnight - Beyond Software, 1984 


Rivoluzionario mot tra wargame 
e adventure ad opera del geniale 
Mike Singletoa in seguito 
artefice della serie Midwinter su 
computer a 16 bit, LoM ha 
raggiunto lo stBtus di cult game 
indiscusso per ma della 
sconfinata area di gioco 132.000 
locazioni) e della profonda 
caratterizzazione di protagonisti 
ed eroi secondan, impegnati a 
sconfiggere lo stregone 
Doomderk nelle lande di 
M.dnight Indimenticabile 


THE LOPDS OF MIDNIGHT 


Mik«s Sinqlctou 
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Jet Set Willy - Software Projects, 1984 

Programmate da Matthew Smith 
come il prequel Manie Minai. 

JSW è un piatform che introduca 
notevoli migliorie nspetto al suo 
predecessore, come la 
possibilità di esplorare 1 60 
schermi di gioco senza un ordine 
fisso Non poteva essere 
completato a causa di alcuni 
bug, cosa che spinse la Software 
Proiects a nlasciare una sere di 
POKE per correggere il codice. 

La prima patch della stona dei 
videogiochi! 
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Back to School - Microsphere, 1985 


Seguto di School Oaze Ad di 
David Reidy, BtS apporta 
numerose modifiche al 
collaudato schema di gioco 
oiiginale come nuovi personaggi, 
nuova gadget da monello a un 
dormitorio femminile Andare a 
scuola, partecipare allo lezioni e 
aprire la cassatone per eliminare 
la propna pagella incriminata 
richiama alla memoria Bulfy, se 
non tosse che BtS usci la bedazza 
di 26 anni pnma del titolo 
Roc listar 
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The Great Escape - Denton Design, 1986 

Arcade adventure isometrico 
ispirato all'omonimo film, è 
ncordato per la grande atmosfera 
e le routine di comportamento 
automatico del proprio alter ego: 
se lasciato senza comando, 
avrebbe intrapreso d sua insaliva 
le attuata del campo di 
concentramento, da cui bisognava 
fuggre grazie a nunerose 
possibilità Falsificare dacumenb? 

Aprke un varco nel recinto? Tutto 
era possibile in questo primordiale 
stealth game 
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R-Type - Electric Dreams Software, 1988 

Eccedente conversione dello 
sparatutto Irem. R-Type ci vedeva 
sfrecciare con il nostro caccia R- 
9in scenan bio-meccanici 
eccellentemente colorati, per 
sconfiggere il malvago impero 
Bydo Notevoli i parbcoten assenti 
nella versione C64, come l'effetto 
"risucchio" del beam o gli alieni 
rotanti del perno livello, che 
ricrearono egregiamente 
l'atmosfera del com op ongmale, 
nonostante le limitazioni dello 
Speccy. 
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Target: Renegade - Ocean, 1988 


Nettamente supenore alla 
versione par C64, questo picchia- 
duro a scorrimento metropolita¬ 
no non aveva i colori della 
versione Commodore, ma offriva 
in cambio spnte ben definiti, 
mosse extra (tra cui le proiezioni) 
e la possibilità di giocare in due 
contemporaneamente La Ocean 
dannava i diritti del coin-op 



Techmo, di cui realizzò la 
conversione, potendo realizzare 

203300 . . 

2p=000000 

seguiti come questo per II 
mercato home 

r é r # 3:09 
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Carrier Command - Rainbird, 1989 


Conversione "impossibile* 
dello strategico arcade a 16 bit. 
il gioco ci mette alla guida di 
una futuristica portaerei con lo 
scopo di colonizzare un 
arcipelago di 64 isole pnma 
della nostra nomasi, una 
portaerei di classe supenore in 
mano ai terronsb, grazie a jet e 
anfibi telecomandati 
Incredibile la grafica poligonale 
solida, rimpiazzata sul C64 da 
ben più accessibili bitmap con 
visuale dall’alto 
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S O f I w A P L 



I giocatori di oggi conoscono Ubisoft. Electronic Arts. Atari e poche altre multinazionali. Ma un tempo il mercato era in mano a tante piccole case 
di produzione. Ricordiamone qualcuna. 

■ Di Simone "BoT Zannotti szannotti@tiscali.it e Ivan Guido "Kymya" Marruca kymya74 a gmail.com _ 


S e torniamo con la memoria ai tempi d’oro dei videogiochi, vediamo orde 
di ragazzini spensierati che, tra una canzone dei Cure e una puntata di 
“Hello, Spank!” si divertivano a leggere le recensioni di Zzapl. E vediamo 
anche qualcosa di più profondo: un mondo che oggi, in larga parte, non esiste 
più. Un mondo in cui gli autori di videogiochi si contavano sulla punta delle 
dita, partorivano un intero videogame in pochi mesi dentro un garage e poi. se il 
gioco aveva successo, venivano osannati e - a volte - strapagati, altrimenti 


o Un giovine Andrew Braybmok negli anni 80, ai tempi di Paradroid e della Grattgold. In 
Italia è noto soprattutto per un lungo “diario del programmatore" pubblicato su Zzapl. 



OGGI TUTTO È CAMBIATO: TRANNE IN SPORADICI 
CASI, NESSUNO CONOSCE I NOMI DI TUTTI COLORO 
CHE HANNO SCRITTO UN VIDEOGIOCO 


finivano immediatamente nel dimenticatoio. È cosi che sono nati i nostri miti: 
Braybrook, Crammond, Minter, Molyneux. Garriott, Carmack. giusto per citarne 
alcuni. E con essi sono passati alla Storia anche i nomi delle antiche software 
house per cui lavoravano: Ocean, Imagine, Elite, Domark, Sensible Software, 
Melbourne House e tante, tante altre ancora. Oggi, tutto è cambiato. Tranne che 
in sporadici casi, nessuno conosce più i nomi dei programmatori di un gioco, 
dato che dietro ad ogni nuova uscita si celano spesso centinaia e centinaia di 
nomi. È difficile affezionarsi a cosi tante persone e seguirne la carriera. La 
maggior parte delle “nostre" software house, quelle di chi ha vissuto gli anni 
'80 e ’90, sono scomparse, altrettante sono state assorbite e spersonalizzate da 
altre etichette, perfettamente sconosciute alle nuove generazioni. Con questo 
articolo siamo dunque andati sulle loro tracce: tra una riga e l'altra avrete modo 
di scoprire molti retroscena, ci auguriamo che il viaggio risulti tantolnteressan- 
te per voi da leggere quanto lo è stato per noi da scrivere. Buona lettura!! 

Access 

Fondata nel 1983 da Bruce Carver, Access Software Incorporated si è distinta 
per classici come Raid Over Moscow, Beach Head, le mitiche serie di golf 
Leaderboard e (successivamente) Links e le avventure del detective Tex Murphy, 
tra cui sicuramente ricorderete Under a Killing Moon. Nel 1999 la Access è 
stata acquistata da Microsoft che l’ha rinominata Salt Lake Game Studios, 
diventando di fatto parte integrante di Microsoft Game Studios, dopodiché, nel 
2003, ha nuovamente cambiato nome in Indie Games. Successivamente è 
stata venduta a Take 2 che l'ha rinominata Indie Built facendola entrare nel 
gruppo 2K Games/2K Spcrts. Indie Built ha realizzate Amped 3 per l'uscita 
della Xbox 360, infine nel 2006 è stata chiusa da Take 2. a quanto pare senza 
troppe spiegazioni. 

Accolade 

Questa celebre casa è stata fondata nel 1984 da Alan Miller e Bob Whitehead, 
fondatori in precedenza mentepopodimeno che della Activision. Accolade 
sfornerà nella sua - tutto sommato rispettabile - attività titoli storici come PSI 
5 Trading Company, Killed Until Dead, Accolade's Comic. The Train, HardBaJI e 
due serie molto famose: Test Drive e Jack Nicklaus Golf. Nel 1999 viene 
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Dossier 


È IMPOSSIBILE RICORDARLE TUTTE 

Facendo scorrere la nostre caratista di nomi e titoli, è possibile che non 
abbiate incontrato i vcstn beniamini. Purtroppo, con l'enorme quantità di 
nomi storici' del settore |m effetti quando ho iniziato la prima stesura non 
pensavo di arriva re a IC pagine di Word.. NdBoZ) la nostra lista è ristretta 
solo ad alcune case che, a nostro modesto parere, meritavano una 
menziona parti colere. Questo nulla toglie a chi, per mera ragione di 
spazio, è stato tagliato fuori; a noi per primi è pianto il cuore a non poter 
parlare degli autori di classici comaKick Off (Anco). Another World 
(Delphine),Lotus IMagneticPeldslo Ishar (Silmarils), ma lo spazio sulla 
carta stampata è davvero tiranno e ci ha costretti a restringere la nostra 
scelta. Une cosa parò é certa: in un modo o nell'altro li abbiamo amati 
proprio tutti... 


NON ERANO TUTTI BRAVI: 

C’ERANO ANCHE SOFTWARE HOUSE CHE 
CONFEZIONAVANO REGOLARMENTE PORCHERIE 



O Supertrog. dal punto di vista della giocabilità. rappresenta una delle punte 
più alte raggiunte dal mitico Team 17. 


acquistata da Inlogranes. che trasferisce beni e proprietà intellettuali nella 
sussidiaria Atan. 

Adventure International 

Menzione veloce per questa software house specializzata, nei primi anni '80. in 
avventure testuali per le macchine a 8 bit: fondata nel 1979 da Scott Adams, 
autore della famosissima striscia a fumetti Dilbert nonché vero "mito" tra i 
vecchi avventurieri, cesserà la sua attività nel 1985 dopo aver 'partorito' titoli 
celebri (nel suo genere) come Adventureland e Pirate Adventure. 

Domark 

"Se credevate che i giochi della Domark fossero brutti, allora non avete ancora 
visto questo’’: cosi un redattore di TGM accoglieva, nel lontano 1992. l'arrivo 
dell'ennesima conversione mediocre targata Domark (Leeds United Champions! 
per Amiga). Fondata in UK nei primi anni '80 da Dominio Wheatley e Mark 
Strachan (da cui il nome), Domark ha sviluppato e pubblicato nella sua 
"brillante" carriera una miriade di giochi per 8 e 16 bit, fino al 1995, quando 
si è fusa con Eidos Technologies, Sitnis e Big Red Software Company formando 
Eidos Interactive. Tra gli "indimenticabili" (si fa per dire) troviamo i vari episodi 
di 007, Dtagon Spirit per C64 (“sul finire del 1989 trovo che sia una vergogna 
presentare ancora delle realizzazioni del genere". M. Auletta. Zzap! 40), le 
orripilanti conversioni di Hard Drhnn' e i titoli calciofili come European Football 
Champ (“avrei preferito risparmiamelo", P. Besser, Zzap! 71). Nonostante tutto, 
ci manca da morire. 

Gremlin 

Rimaniamo in UK, e precisamente a Sheffield, parlando della Gremlin. Fondata 


nel 1984 come Gremlin Graphics Software, si specializzò inizialmente in giochi 
per gli 8 bit: come non ricordare la talpa Monty, “la cosa" Thing, la palla 
rimbalzante di Bounder o i guerrieri di The Way of thè Tiger e di Averger... 
senza dimenticare il pestifero Jack thè Nipper! Successivamente si dedicò ai 
16 bit, ed ecco apparire la serie automobilistica Lotus, Toyota Celica GT Rally, 
Utopia, Harlequin (definito da Max Reynaud come “uno dei giochi più 
affascinanti che abbia mai giocato" NdBoZ). la trasposizione di Space Crusade 
e il bellissimo piattono Zool. Nel '94 viene rinominata Gremlin Interactive e 
avviene il passaggio al PC, ma non prima dell'uscita di Shadow Fighter per 
Amiga, degli italianissimi NAPS-, escono quindi il rivoluzionario Actua Soccer. 
Realms of The Haunting e Fragile Allegiance. Nel 1996 la Gremlin acquisisce 
DMA Design, dopodiché nel 1999 viene a sua volta acquisita da Infogrames, 
che le cambia il nome in Infogrames Sheffield House: è l'inizio della fine, che 
arriverà nel 2003 con la chiusura definitiva dello storico studio. 

Infocom 

Un’altra casa storica nel campo delle avventure testuali fu sicuramente la 
Infocom. Fondata nel 1979 da alcuni membri e studenti del MIT (Massachus- 
sets Institute of Technology), negli anni '80 ha dato vita a veri e propri classici 
nel suo genere come la serie Zork, The Hitchhiker’s Guide To The Galaxy e 
Leather Goddesses of Phobos. Acquistata nel 1986 da Activision, dopo pochi 
anni cesserà la sua principale attività, ovvero quella di sviluppare avventure 
testuali. L'avvento di macchine sempre più potenti, d'altronde, stava già 
portando inevitabilmente il vento nella direzione delle avventure grafiche, come 
testimonia il successo di serie come Leisure Suit Larry, Police Quest e, 
soprattutto, King’s Quest, tutte targate Sierra. 



o I Bitrnap Brothers hanno lisciato un segno indelebile nel cuore di milioni 
di wdeogiocatori. soprattutto ai tempi dell’Amiga. 


Ocean 

Ocean Software, fondata nel 1984 da 
David Ward e Jon Woods, verrà sicura- 



Llamasoft 

Cambiando completamente genere, non possiamo escludere dalla nostra lista la 
mitica LlamaSoft. Se c’è una persona sulla Terra che possa essere eletta a 
portavoce del mondo dei videogiochi che fu’, questa persona è sicuramente 
Jeff Mmter. Vera leggenda vivente dei videogiochi, nonché grande amico di 
Peter Molyneux, rappresenta il tipico programmatore-genio solitario degli anni 
'80: dopo aver fondato LIamasoft nell'82. aver programmato in una settimana 
un gioco (Gridrunner) divenuto un classico, ed essersi fatto le ossa su ZX 
Spectrum e Commodore 64 con titoli 
come LaserZone, Iridis Alpha e Attack of 
The Mutant Camels, la sua pazza software 
house è riuscita in tutti i modi a 
sopravvivere e ad arrivare fino ai giorni 
nostri, inserendosi addirittura dentro il 
sistema operativo della X-Box 360! 

LIamasoft esiste tuttora e il sito ufficiale 
menta senz’altro una visita, anche solo 
per vedere le pazze foto di Mmter alle 
prese con t suoi lanuti animali preferiti. 
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ACTIVISION 


Fondata nel lontanissimo 
1979 da alcuni programma¬ 
tori Atari, Activision può 
vantarsi di essere stato il 
primo publisher indipendente di videogame. Prima di allora, infatti, a 
pubblicare un gioco ci pensavano le stesse aziende produttrici delle 
macchine; tra cui appunto la Atari. . Con l'avvento degii home computer e 
il declino delle console, Activision si dedicò pienamente anche a questo 
mercato. Nel 1988 la compagnia decise di passare a software più serioso 
e cambiò nome in Mediagenic: una mossa non troppo astuta che portò 
alla bancarotta nel 1992 Miracolosamente risorta e tornata Activision, 
cambiò sede e promise - per sua e nostra fortuna - di occuparsi 
esclusivamente di videogiochi. Col passare degli anni, Activision ha 
fagocitato una quantità impressionante di compagnie (Infocom, Raven. 
Neversoft, giusto per citarne alcune! ed è oggi uno dei leader mondiali 
nello sviluppo, produzione e distribuzione di software videoludico. E 
pensare che tutto è partito da Pittali... 



mente ricordata per il gran numero di giochi rilasciati con licenze cinematografi¬ 
che (Rambo. Batman, Robocop, The Addams Family, Transformers, The 
Terminator, Cobra, ecc.) per computer ad 8 e 16 bit e console. La Ocean, nel 
1987, è stata la prima software house a adottare un loader ufficiale, creato da 
Bill Barna, capace di mostrare un'immagine grafica e riprodurre una base 
musicale sul Commodore 64. invece del classico schermo blu in fase di 
caricamento da cassetta. Nel suo periodo di vita, questa software house ha 
rilasciato più di 40 videogame, tra i quali vere e proprie perle come Pang, 

Kabal, Toki, New Zealand Story, Operation Wolf. Head Over Heels, prima di 
essere acquistata dalla Infogrames nel 1998 e divenire cosi la Infogrames UK. 


Psygnosis 

Cambiamo aria e passiamo a una software house che, di videogiochi belli, 
davvero se ne intendeva. Fondata da lan Hetherington e Jonathan Ellis sulle 
ceneri della storica Imagine Software (responsabile di conversioni come Green 
Beret, Galivan, Arkanoid. Rastan. Game Over. Renegade e altre ancora), Psygno¬ 
sis ha avuto un avvio lento, per poi esplodere con una serie infinita di successi. 
Ricordiamo allora la bellissima saga di Shadow of thè Beast, il bellicoso Armour 
Geddon (che presentava una delle famose introduzioni in FMV tipiche di questa 

casa), il tenero ma micidiale 
Lemmmgs, il grande Agony, definito 
esageratamente da TGM "la Bibbia 
degli shoot'em-up", il simpaticissimo 
Bill’s Tornato Game, Walker, CAP 
Combat Air Patrol. Hired Guns, 
Theatre Of Death, Innocent Until 
Caught, Puggsy, Microcosmi (uno dei 
primi successi su CD-Rom). WipeOut, 
Destruction Derby e tanti, tanti altri 
ancora. Nel 1993 Psygnosis è stata 
acquistata da Sony, che l’ha 





o Il tenere Bubble Bofcble e uno dei videogiochi più convertiti ed emulati della storia 


"costretta” a lavorare per la sua nuova rivoluzionaria macchina da gioco, la 
Playstation. Nel 1999, infine, ha cambiato nome in Sony Studio Liverpool. 

Simulino ndo 

Mentre nel mondo impazzava la mania per le avventure grafiche (grazie anche a 
un certo Guybrush Threepwood), in Italia erano note le avventure grafiche per 
Commodore 64 basate sui personaggi Bonelli (Dylan Dog. Martin Mystère, Tex 
Willer, Diabolik) create dalla Simulmondo. La software house Bolognese fu 
fondata nel 1987 da Francesco Carlà e rimase sulla scena fino alla fine del 
secolo, partorendo titoli spesso innovativi come I Play 3D Soccer, le serie 
'Manager' (Basket, Formula 1, Tennis, GP...) e ’3D World', Mille Miglia ed 
Extasy. Nel 1994 la Simulmondo, dopo aver esaurito la vena Bonelliana, creò 
qualcosa di rivoluzionario per la TV: dei videogame o, meglio, degli scenari 
interattivi, grazie ai qjali l'utente poteva giocare da casa con il telefono. I piu 
innovativi furono senz'altro CalcioMio e BasketMio, rispettivamente un gioco di 
calcio e di basket, realizzati per la trasmissione per ragazzi “Solletico". Da 
menzionare anche un'awentura testuale per ZX Spectrum dedicata a Martin 
Mystère, pubblicata sulla rivista Personal Computer sotto forma di listato da 
digitare. Altri tempi.. 


ATARI 


"Alari? Magari!". Fondata negli USA nel 
1972 da Nolan Bushnell e Ted Dabney, la 
celebre compagnia sfornò nello stesso 
anno il cabinato Pong, lanciando di fatto 
l'industria del videogioco. Venduta nel 

1976 a Warner Communications, nel 

1977 lancia il mitico VCS 2600, la prima 
console di largo successo al mondo. 

Atari ed il 2600 regneranno incontrastati 
fino ai orimi anni '80, quando una 
profonda crisi investirà la casa americana e un po’ tutto il settore dei 
videogiochi. Mentre milioni di cartucce invendute di E.T. per il VCS 
venivano seppellite nel deserto del New Mexico, Atari riuscì in qualche 
modo a sopravvivere e negli anni successivi sfornò alcuni computer ad 8 
bit ed uno a 16 bit, il celebre Atan ST, seguiti nel 1989 dallo sfortunato 
Lynx. L'epoca dell'hardware Alari tramontò definitivamente nel 1993 con il 
lancio del Jaguar, dopodiché il marchio scomparve per un paio di anni, 
resuscitò e subì un lungo e travagliato passaggio di mano fino ad arrivare 
alla Hasbro prima, alla Infogrames poi (nel 20001. Ritornato il vizio per 
l'hardware, nel 2004 e 2005 Atari fa uscire due TV-Game che nella loro 
semplicità riscuotono un discreto successo. Oggi, Dragon Ball Z e Test 
Drive Unlimited stanno rilanciando la casa agli antichi splendori. 


A 

ATARI 
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_ ELECTRONIC ARTS _ 

Fondata nel 1982 da Tip Hawkins, l'americana EAè 09 gì leader mondiale rei campo dei vitìeoglochi ed è, 
nel bene e nel male, sinonimo di‘Videegioco commerciale" Ha ! e sue sedi prneipafi in California, a Red 
Wood City, ma gli studiossono dislocati io vane part del pianeta, dal Giappone all'Europa(EA Italia è 
operativa dal 1998). Electronic Artssiè distinta negli ami '89 per I modo in cj> considerava gli sviluppatori 
di software, trattandoli coma veie e proprie Rock-Star e definendoli "artisti del software'*: non a caso il 
primo nome proposto per la compagnia FuSoftArt Capolavori dorreste periodo sonoPinfcall Construction 
Set, Archon. The Bard'sTale e Populees. Megli anni 90Hawkins lascia EA per fondare la rivoluzionaria ma 
defunta 300, e viene rimpiazzato da Larry Protesi la cui strategia di evitare gechi "M rateti" viene considerata da molti un freno alto sviluppo de II a 
società. Ma nel 1998 esce System Shock 2 e da allora,EA ha approvato diversi titoli 'maturi’ per contrastare l'avanzata di altre case meno sensibili al a 
violenza. comeTake 2 Interactive con il suo Grand TheflAuto EA e i suoi brand (ehm, mi ricorda qualcosa. NdBoZ) dettano oggi legge tra il popolo del 
videogiocatori, riscuotendo consensi -ma anche non poche critiche- da ogni parte del globo. 




Telecomsoft 

Divisione software della British Telecom e detentrice dei più famosi marchi 
Firebird, Rainbird e Silverbird, la Telecomsoft venne fondata nel 19B4 da 
Ederyn Williams con lo scopo di creare e pubblicare software per tutte le 
piattaforme a 8 e 16 bit dell epoca. Imzialmente la Firebird doveva produrre e 
vendere giochi a orezzo budget, ma presto il mercato impose loro il prezzo 
pieno. Cosi crearono la nuova label Silverbird, per occupare la fetta di mercato 
lasciata vacante. Obiettivo primario della Rainbird era invece lo sviluppo e la 
vendita di giochi per le più complesse macchine a 16 bit. ilCommoticve Amiga 
e l’Atari ST. La Telecomsoft ebbe cinque anni di success prima di essere 
acquistata dalla casa americana Microprose, nel 1989. Uno degli effetti di 
questa acquisizione fu la spanzione dell’etichetta Silverbird. Per fortuna, prima 
di essere acquisita, la Telecomsoft - 0 meglio la Firebird - regalò al mondo 
intero uno dei videogame più rivoluzionari, completi e innovativi di sempre-. 
Elite. 



Il marchio US Gold. CentreSoft esiste 
importante in Inghilterra. 


Games, Out Run, legends cf Valour e 
tanti, tantissimi altri. Con l'uscita 
dello ZX Spectrum m Inghilterra, la 
US Gold si dedicò anche a questa 
macchina, chiedendo a una società 
concorrente di Mancnester. la Ocean, 
di fare le conversioni. Con II passare 
degli anni l'azienda si espanse 
aprendo uffici in mezzo mondo Nel 
1993 U.S.Gold si fonde con 
CentreSoft e Core Design formando la 
CentreGold Pie, quindi nel 1997 
CentreGold venne acquista da Eidos, 
che vendette CentreSoft. mantenne 
Core Design e affossò definitivamente 
ancora oggi ed è un distnbutore molto 


Per concludere... 

Cosa manca ancora? Tutto, 0 quasi. Ma non era nostra intenzione creare la 
“lista definitiva" delle software house storiche: piuttosto, voevamo rendervi 
partecipi di un assaggio, uno sguardo veloce sul passato che potesse per un 
momento suscitare in voi delle emozioni positive. Speriamo di esserci riusciti! 


U.S. Gold 

Passiamo celermente ad altn due grandi nomi che nanno fatto la Storia dei 
videogiochi in Europa, anche se stavolta non si tratta di sviluppatori: CentreSoft 
e U.S. Gold. Fondata a Birmingham nei 1982 dall'inglese Geoff Brown, 
CentreSoft è uno stonco marchio che si è special izzato nel la distribuzione di 
videogiochi sul mercato inglese. Inizialmente la compagna fu chiamata Softcell 
ma, a causa di una ditta americana omonima, dovette presto cambiare nome ir 
CentreSoft Distribution. Dopo un viaggio 'Illuminante' in America, nel quale 
Incontrò 1 ragazzi che stavano sviluppando Beach Head, Brown fondò la U.S 
Gold - All American Software, con la quale intendeva distribuire videogiochi 
sviluppati negli States È dunque grazie alla US Gold se noi europei abbiamo 
potuto deliziarci con titoli come Aztec Cna lenge, Pit Stop 2, Beach Head. Spy 
Hunter, Ace of Aces, Leaderboard, Gauntlet Killed Until Dead, Calilornia 



o Paca Menendez è ano dei programmatori 1 8 bit che meritino dt essere ricorditi: 
purtroppo ci ha lasciati nel 1999. a soli J4 anni. 


CENTRESOFT E US GOLD ERANO LE DUE FACCE 
DELLA MEDESIMA MEDAGLIA: UNA PER I GIOCHI 
EUROPEI, L’ALTRA PER QUELLI AMERICANI 


PENSI A MIGA, DICI... 

Team 17 inizialmente ded b al solo 
Pubblico Dominio, ben presto 1 magnifici 
4 (Andreas Tadic, Rico Holmes, Allister 
Brimble e Martin Brov/n) si resero 
conto delle loro potenzialità e 
sfornarono uno dietro l'altro veri 
capisaldi per Amiga come Alien Breed 
(1991), Project-X eAssassm 119921, 

Body Blows e Superfrog 11993) 
l’italianissimo Arcade Pool (1994), Super Stardust e Alien Breed 3D (1995). E 
poi, naturalmente, quel Worms che ancora oggi gli permette di mandare 
avanti la baracca in UK. Bitmap Brothers: fondata nall'87 In Inghilterra 
(ancorali), nell ’88 lancia subito un grande classico, Xenon, insieme a! primo 
Speedball. L'anno seguente arriva Xenon 2, nel 1990 Cadaver, nel '91 Gods e 
Speedball 2, nel ‘93 The Chaos Engine: il pubblico va in delirio, forse mai una 
software house aveva inanellato una tale serie di successi per una sola 
macchina I titoli seguenti, per PC, riscuotono una tiepida accoglienza; dal 
2003 la società, vista la totale mancanza di uscite ufficiali, viene considerata 
chiusa Sensible Software: fondata nel 1986 - inutile dirlo - n UK dal grande 
John Hare e da Chris Yates, negli anni successivi sfornerà capolavori a 8 e 
16 bicorne Parallax, Wiball, il mitico S.E.U.C.K e Microprose Soccer prima 
di dedicarsi ai soli 16 bit: ecco dunque Sensible Soccer e Cannon Fodder, i 
due titoli che condurranno gli autori nell'Olimpo degli sviluppatori. Venduta a 
Codemasters nel 1999. da allora la compagnia vive nel cuore e nelle idee di 
John Hare. 
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Commodore 64 11983) Commodore 64 SX (19841 Commodore 64c 11986) Commodoro 64 SS (1981) Commodore 


I Danilo Oellafrana danilo dellalrana .•. gmail.com 


I cona videoludica simbolo degli 
anni 80, il Commodore 64 ha 
l'invidiabile primato di essere 
l'home computer più venduto al 
mondo, vantando una base installata 



Mas Technology 6510 102 MHz ■ MEMORIA: 64 KB rom ■ SUPPORTO GIOCHI floppy, cassetto, cartocci 
IINIZIO/FINE PRODUZIONE: 1982 - 1994 ■ GRAFICA 320 x 200.16 colori 8 spelte hardware M SONORO Sid. 3 voci mano 
I EMULATORE: VICE.http7fwww.viceteam.org 
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Impossible Mission 2 - Epyx, 1988 


di 17 milioni di unità circa. Il 
successo è dovuto in parte all'hardwa- 
re straordinario, capace di vantare i 
primi chip dedicati alla grafica e al 
sonoro (il VIC-II e il SID), e in parte al 
prezzo estremamente competitivo di 
soli 595 dollari, ottenuto grazie alla 
lungimiranza di Jack Tramiel, capo 
supremo della Commodore: fu lui a 
imporre gli storici 64 KB di memoria 
RAM per la macchina, un "ingredien¬ 
te" costoso quando il computer era 
ancora in fase di progettazione, ma 
che egli intuì sarebbe sceso di prezzo 
in tempo per la commercializzazione. 
L'azzardo pagò e, nonostante i 
compromessi imposti dal poco tempo 
a disposizione (le voci del SID 
dovevano essere 32 al posto di 3, per 
esempio), l’home computer debuttò 
trionfalmente al CES del 1982. Il C64 
rese celebri programmatori e musicisti 
come Chris Butler, Manfred Trenz o 
Rob Hubbard. che riuscirono a 
realizzare nella sua RAM veri e propri 
miracoli di programmazione. 
Incredibilmente, la scena underground 
tuttora sviluppa homebrew e demo 
sullo stesso, glorioso hardware. Una 
macchina semplicemente immortale. 


Sebbene il primo capitolo sia oggettivamente un classico, IM 2 
impreziosisce l'esperienza ludica con un gameplay migliorato sono 
ogni aspetto, levigato nelle meccaniche di gioco e tecnicamente 
ineccepibile Ancora una volta la storia ruota attorno alt agente 4125, 
incancato di fermare il lancio di un missile dalla base del folle 
scienziato Elvin Atombender Dovi a esplorare 8 delle 9 torri che la 
compongono, per trovare la traccia sonora necessaria ad accedere 
al laboratorio di Elvin e sventarne il piano L'ingegnoso mix tra 
platform game (4125 è disarmato e può contare solo su un salto 
mortale per evitare i pericoli) e puzzle ò ancora qui, ma con nuove 
abilità come la possibilità di abbassarsi e saltare dalle piattaforme in 
movimento, diversi tipi di robot da aHrontare e nuovi pericoli come 
mine e blackout in una corsa contro il tempo 8 ore per completare la 
missione, ma ogni morte sottrae 6 minuti al timer Le frasi digitalizzate 
appartengono di diritto alla storia dei videogiochi. 



X_U_LI_ 

Maniac Mansion - Lucasfilm Games, 1987 

— 


Primo gioco in assoluto ad utilizzare l'interfaccia S.C.U M.M (Scnpt 
Creation Utility for Maniac Mansioni creata da Ron Gilbert e Arie 
Wtlmunder. Incrociando i verbi posti alla base dello schermo con gli 
oggetti presenti nel gioco era possibile ottenere frasi con cui 
comandare il proprio alter ego Un passo da gigante se paragonato 
alle interfacce text only che dominavano le avventure dell'epoca. 
Sebbene un banco di prova per tale sistema è riscontrabile in 
Labyrinth della stessa Lucasfilm Games. MM lo ha collaudato e reso 
popolare, riscrivendo il concetto di avventura grafica anche grazie al 
nuscito cast (un colorito miscuglio di clichè da B-movie. come 
scienziati pazzi, tentacoli animati e teenager nei guai) e alla 
possibilità di gustarsi finali differenti II gioco inoltre permetteva di 
scegliere altri due personaggi oltre a Dove (il protagonista, intento a 
salvare la sua ragazza Cindy dalla villa del Don Fred) dotati di 
caratteristiche differenti intercambiabili durante il gioco 
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V_ il i« 

Bubble Bobble - Firebird, 1987 


\_ il n 

California Games - Epyx, 1987 



Eccellente conversione del oh doriti Tiro, «mesto gioco tu corsa orato la Software 
Cre eton s neH'oimpo dei m ig tori s vi hip pater i a 8 bit la o> bravura ebbe conferma 
con II successivo 
adattamente di Biomc 
Ccmrrando. Tutti i 
cento livelli del gioco 
originale sono qui, 
insieme alla modalità 
per due giocatori e 
alla coloratissima 
grafica Manca solo la 
fessura per i gettoni, 
ma nessunoè 
perfetto I 


Per molti il miglior titolo sportivo di casa Epyx, CG ci vede impegnati in se disciptre 
sulle assolate spiagge della California: dall'helf pipe al lancio del treesbee passando 
per il pattinaggio e il 
surf II livello tecnico è 
cosi alto che quasi 
ogni evento pottebbe 
essere venduto 
separatamente, per 
non parlare della 
giocabilità che, 
ovviamente, dà il 
meglio di sé nelle sfide 
con gli amici 
Indimenticabile 



ITT" 


IK+ - System 3,1987 


\_ ii n 


s_il il 

The Last Ninja 2 - System 3,1988 



Il mgior piccfuaduroperCM e operi di Archer Meclean con la colonna sonora firmata da 
Rob Hubbard. Tre karateka si sfidalo da vanii t un pillo-esco loitìale ricchissimo di 
particolari a rimati, 
grane a ungrannumero 
dimossefaòlmente 
oseguitai con il fOystck 
Gocaru con un amico e 
coalizzarsi contro il 
computer e divedente 
quas come stendete 
due avversari 
contemporaneamente 
con una spaccata 
volante! 



Il capitolo più apprettato della trilogia a basa di ninja ed enigmi della System 3 per 
via dell'originale ambientartene urbana Nei panni del ninja Armakum attraversere¬ 
mo la New York dei 
nostri giorni fino al 
confronto col 
malvagio shogun 
Kunitokì, in un arcade 
adventure in chiave 
isometrica dotato di 
grafica e sonoro 
semplicemente 
impeccabili, ad opera 
rispettivamente di 
Hugh Rileye firn Best 


V. 


1» Il 


Armalyte - Thalamus, 1988 


Se cercate uno sparatutto perii C64 potete fermami qui Armalyte è la quintessenra 
ce le shoot'em up onzzontele con tutti gli ingredienti a posto giusto Grafica 
sbalorditiva, scrolling 


fluidissimo, oprione 
per due giocatori, 
grossi boss di fine 
livello, armamento 
progressivo e 
tonnellate di alieni da 
spazzare via a ritmo di 
laser, senza contare 
l'audio di Martin 
Walker, pregevole 
comoda copione 



■X. 


il H 


Myth - System 3,1989 


Riuscissimo mix tra platform e arcade adventure. Myth trova la sua tona nella 
grande glocebilità, coadiuvata da eccellenti animazioni e da un sonoro di 
prim'ordina Ancora 


oggi, sentire l'eco dai 
nostri salti nell'antro 
della sibilante 
Medusa fa scorrere 
più di un brivido lungo 
la schiena Convertito 
per macchine quali 
l’Amiga e il Nes, il 
carisma della 
versione C64 non è 
mai stato eguagliato 
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Project Firestart - Dynamic, 1989 


s_i» il 

Turrican - Rainbow Arts, 1990 


Nello spazio nessuno potrà sentirvi irla te. non di certo ir questo arcade adventure di 
stampo cinematografico ad opera della Dynamic deve sangue, terrore e tanta tensione 
un 


survival horror ante 
litteram. Esplorare 
l'astronave alla deriva 
Prometheus per 
sapere cosa é andato 
storto è un'esperienza 
indescrivibile Un 
gioco unico, 
disponibile per il solo 
C64 e mai sviluppato 
per altre macchina 





7 T-rr 



Il capolavoro di Manlred Treni può essere riassunto sommanamente come rincontro 
Ideale tra Contra e Metroid, ha spinto l’hardware dell'8 bit Commodore a livelli fino 
ad allora inconcepibi¬ 
li. Turrican non ha 
scotto la storia del 
CE4, Turrican È la 
storia del C64 
Alchimia pedetta tra 
azione ed 

esplorazione, se non 
lo avete giocato siete 
semplicemente 
indegni di tenere in 
mano un joystick. 
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In un'epoca in cui i programmatori venivano visti come degli oscuri alchimisti, capaci di tirare fuori grandi magie da macchine limitatissime, nasceva una 
forma d'arte molto singolare, poco conosciuta e decisamente “underground": la demoscene 

■ Di Lorenzo Di Gaetano theUiing ainwind.it e Samir Hawamdeh s.hawamdeh a tin.it _ 


na delle cose che caratterizzavano i vecchi computer era il manuale 
d'uso. Un bel volume ad anelli con un piccolo corso di programmazione 
in Basic (decisamente diverso dal minuscolo fascicoletto colorato che si 
trova oggi comprando un PC, dove al massimo c’è scritto dove cliccare per fare 
questa o quell'altra operazione), col quale era possibile imparare le basi di quello 
che per molti è diventato il futuro lavoro. Capitava cosi che dopo aver copiato dal 
manuale una serie di strane istruzioni e codici binari e aver lanciato il comando 
"run”, un'intera generazione di ragazzini rimase a guardare incredula una 
mongolfiera volteggiante sul televisore di casa. Alcuni di loro si limitarono a dire: 
"Bello!”, altri invece si chiesero: “E come si fa?’’.. 

Programmi inutili? 

E buffo pensare che il fenomeno della demoscene sia nato proprio quando lo 
sviluppo del software è uscito dai laboratori, ed è finito in mano ai non 


O IrOB the.produd/farbrausch. 2000 per PC. Un capolavoro di tecnica in soli 64Kb! 
Un classico per PC. 





ALL’INIZIO DELLA SUA CARRIERA, UN CODER 
E UN “LAMER”, MA POI DIVENTA “COOL” 

E PUÒ AMBIRE ALLO STATUS DI “ELITE” 


professionisti. Col passare del tempo, quei piccoli pionieri della programmazione 
cominciarono a sperimentare spontaneamente, trasformando quella mongolfera 
prima in una sferetta multicolore, poi in due, poi in otto, poi aggiungendo una 
scritta colorata saltellante sincronizzata con la musica e cosi via, in una continua 
sfida contro se stessi e contro i limiti ferrei imposti dai computer di quel periodo, 
macchine a scatola chiusa difficilmente espansibili. Oggi grazie a Internet siamo 
abituati ad avere tonnellate di documentazione e manuali a portata di clic, 
all'epoca la massima risorsa erano le riviste in edicola e i manuali in libreria, per 
non parlare dei rarissimi volumi che si potevano acquistare soltanto all'estero. 
Cosi, molti di quelli che iniziarono col Basic passarono al più difficile assertibly 
e, per dare sfogo al proprio ego e alla propria creatività, iniziarono a mettere 
insieme i frutti dei loro esperimenti, per dimostrare agli amici quanto fossero 
bravi. Erano nate le demo. 

Quei pochi creativi aumentarono e iniziarono a conoscersi. C'erano quelli bravi a 
programmare, chi si dilettava con la grafica, chi invece aveva scoperto doti 
innate di compositore di computer-music usando i primi, rudimentali sequercer. 
Decisero di mettere insieme le loro capacità e nacquero i primi gruppi, un po’ 
come capita per le rock band. Scattò lo spirito di competizione e si misero in 
contatto, estendendo via via il giro di conoscenze: sempre più gruppi e nuove 
sfide diedero origine a un movimento creativo altamente tecnico, che negli anni 
divenne ciò che oggi chiamiamo “demoscene". Ogni membro era conosciuto per 
il proprjo nome d'arte, detto “handle". Nei credits (i “titoli di coda” NdP) deìle 
varie produzioni, ognuno si firmava con il medesimo, seguito dal nome del 
gruppo - per esempio CiccioCoder/Blasterboys. 


I party e i nuovi tipi di produzioni 

Più cresceva questa sottocultura, più lo spirito di competizione aumentava. Cosi 



LKUS2! 32 SPECIALE THE GAMES MACHINE 05 


* 5 Asv 





















Dossier 


I MITI DELLA DEMOSCENE: FABIO CIUCCI 



Intervistiamo per I occasione Fabio Ciucci, conasciuto come Randy/RamJam, uno dei coder più bravi c famosi della 
demoscere Amiga italiana degli anni 90. 

Lorenzo Di Gaetano: Ciao Fabio, tu sei stato una dei più celebri demoscener Amiga, all'epoca come si diventava degli 

"scener"? 

Fabio Ciucci: Gli under 25cdiem seno abituati, fin dal primo PC, a trovare gratis su Google qualsiasi informazione. 

Tutti possono imparate per gradi Prima di Internet e dell'open source c'era una "elite": codici sorgenti e trucchi 
erano scambiati solo tra poche ccztzme dì "coder" per nazione. Gli elite ti snobbavano come "lamer" finché non eri 
diventato abbastanza bravo da solo. Can i pochi e generici libri esistenti, per impararsi tabelle esadecimali a 13 anni 
mentre gli altri giocavano a pallone, serviva convinzione estrema. Sono stato lamer per anni, "rippando" (decompi- 
lando, reverse engineering) codice attui prima di affermarmi. La demo scene old school era underground avendo radici nelle crack Tntro pirata con 
scritte scorrevoli e steli ne: i cooer erano leggendari e irraggiungibili, questo mi dette la determinazione. Anche su di me sono poi nate leggende 
metropolitane, fa pane della scena Tra l'altro nel 1994 pubblicai un corso su come fare demo, in contraddizione con l'elitismo. comunque già in 
dissoluzione in tutta Europa da un paio di anni 

LDG: Le teoriche innovat ve impiegate nelle demo che impatto ebbero sui videogioclu per Amiga? v. 

FC: Su Amiga .. Pinball Dreams, il flipper con la fisica più realistica, è dei "Silents", e anche l'autore di Worms era nell'ambiente. Su PC gli autori di Max 
Payne e3DMark sono gli ex "Futura Crew" Molti coder hanno venduto i loro ‘superpoteri’ alle software house, spesso per parti di codice senza fare 
tutto il game design. Dopo il 2002 ho prodotto diversi giochi per cellulare, e al mobile sono passati anche gli ex Virtual Dreams (Fairlight). 

LDG: Com’o cambiata la scenailftarnaz pnale dagli anni 80/90 a oggi? . S 

FC: Si è detto più volte che 'la scena é morta": nel 1995,2000.2005, si dirà nel 2010, eppure escono sempre nuove demo. Su PC ora le vedo per lo più dei 
test delle nuove schede grafie he. Su piattaforme tetro o rare sono nostalgia pura, in particolare su C64, Amiga, console. Ma le demo erano erano fatte 
sui computer più diffusi per ur vasto pubblico e per innovare. La situazione storica del periodo 1987-1994 è unica e irripetibile, come lo è stato il 1968 o 
l'Impero Romano.Tutti i tee nager avevano un C64 e poi Amiga, macchine con dei limiti e rimaste invariate per molti anni, cosicché la novità che stupiva 
poteva venire solo da un nuovo software: un solo cubo che girava causava incredulità, e quando se ne fece girare due si gridò al miracolo. Oggi i 
teenager hanno PC e console ben troppe potenti, niente stupisce più, el'hardware è aggiornato spesso: è quello che porta la novità, sono il lavoro di 
Nvidia e ATI e non di singoli'coder'. E comunque nessuno si impressiona dopo gk effetti nei film recenti. Ricreare oggi lo spirito della scena demo 
originaria è impossibile perché tutti dovrebbero avere un hardware limitato e invariato negli anni, senza aver mai visto effetti speciali neanche in video 
musicali o al cinema, in modo che la visione di un nuovo effetto software causi sorpresa: "ma come è possibile quello che sto vendendo?', anche perché 
le informazioni su come farlo sono introvabili su libri e Internet 


i vari gruppi, entrati in contatto fra loro, organizzavano delle vere e proprie gare, 
in gergo chiamate "party': dopo essersi incontrati in un luogo stabilito, si 
sfidavano a mostrare la demo più spettacolare e/o a chi riusciva a crearne una da 
zero in poche ore. Inizialmente erano poco pù che incontri fra appassionati, ma 
dove il fenomeno era molto più popolare, in particolare nei paesi del nord 
Europa, queste competzicm si sono evolute al punto di attirare gli sponsor e 
mettere in palio prem n cenare»consistenti. Le più famose in assoluto sono il 
"The Party” (fino al 2002), “l'Assembly" in Finlandia (oggi sponsorizzato da 
“nomi" come Microsoft Nona e Asus ; , il 'TheGathenng" in Norvegia e il 
“Breakpomt” in Germana. Tra i party italiani, ricadiamo il Trip (The Reai Italian 
Party, 1998 e 1999), il TIG (The Italian Gatnenng, 1997 e 1998), Spoletium 
(fino al 2001)e il Codex Alpe Adria (conosciuto anche come OxAA, nttp://Oxaa. 
org), anche se per diverso tempo il punto d'incontro è stata la fiera Smau a 
Milano. 

Nel frattempo, la tecnologia si evolveva, uscivano nuove macchine da spremere 
al massimo, con carattenstiche sempre pù avanzale, che tacevano gola a chi il 
computer non lo usava solo per giocare. Questo fece sì che le produzioni si 
differenziassero a seconda di va-i limiti imposti a pian mentre prima esisteva 
semplicemente la demo, in seguito il concetto si è ramificato in varie categorie. 
La più suggestiva è d sicuro la “Intra*, una piccola demo da fare entrare in uno 
spazio massimo prestabilite e molto 
limitato, per esempio Oi 64KB o 
40KB compensivi di codce, grafica e 
suono! Ma ci si è spinti anche oltre. 

Esistono intra di soli 4 KB e, addirittu¬ 
ra, c'è chi riesce a creare effetti 
incredibili in appena 256 byte! Gira 
davvero la testa a pensarlo, considera¬ 
to che oggi siamo abituati a software 
(giochi e non) la cui occupazione di 
spazio è milioni di volte supenae. 

Oggi in 64KB non enfia neanche il 
driver del mouse! 

Un particolare tipo di intra è la 
“borntro", che viene rilasciata da un 
nuovo gruppo per farsi conoscere e 
fare vedere il meglio di quello che 
sanno fare. A volte le demo e le intra 


“SI E DETTO PIU VOLTE CHE LA SCENA E MORTA: 
NEL 1995, 2000, 2005, SI DIRA NEL 2010, EPPURE 
ESCONO SEMPRE NUOVE DEMO" - F. CIUCCI 


servono per annunciare un particolare evento, come un party che si terrà di lì a 
breve o la nascita di un nuovo gruppo. Oltre alla demo e alle intra, che mettono 
in particolare risalto le abilità del coder (cioè il programmatore), sono nate anche 
delle produzioni (e relative competizioni) specifiche per grafici e musicisti. Le 
prime sono gli “slideshow", cioè un insieme di immagini artistiche, spesso 
create utilizzando strumenti limitati e generalmente accompagnate da effetti 
grafici. Ci sono poi i "musiedisk", dove invece viene posto l'accento sulle 
capacità dei musicisti del gruppo, con le compilation dei loro brani migliori, 
accompagnate da player audio dall'aspetto accattivante. Infine, un tipo di 
produzione molto singolare è il “diskmagazine", una sorta di rivista su disco 
piena di articoli scritti dagli sceners per gli sceners: scriverne uno o comparire in 
uno degli articoli di queste riviste digitali è sintomo di fama e notorietà. Gli 
argomenti trattati sono i più svariati e vanno dai puri sfoghi mentali, alle 
recensioni delle demo rilasciate nell'ultimo party, fino agli articoli tecnici per 
coder. Tra le più famose possiamo citare Eurochart e Hugi. Anche in Italia negli 
anni 90 c'erano alcuni diskmag in italiano, come Contact su PC e Infamia su 

Amiga (di cui Lorenzo ha scritto il 
codice dei primi due numeri, e che è 
comparsa sul Talent Scout di un TGM 
del '95 NdR). 

La scena: il suo gergo 
e le sue regole 

Come in ogni ambiente sociale, anche 
in quello della scena esistono del le 
regole e delle gerarchie, anche molto 
rigide. Generalmente, a meno che non 
abbia dimostrato subito di essere 
bravissimo, uno che inizia viene 
considerato un ''lamer", cioè un 
inesperto che ancora deve imparare. A 
volte i principianti commettono il 
grave errore di "rippare”, cioè rubare 
grafica e musica da altre produzioni. 



o Una fato del "The Gathering". una dei party più famosi e starici della demoscene 
puntati. 
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OGGI LE DEMO PER PC VENGONO SCRITTE 
NEI MODERNI LINGUAGGI DI PROGRAMMAZIONE, 
SFRUTTANDO LE LIBRERIE DIRECTX E OPENGL 



spacciandola per propria dopo averne apportato delle modifiche minime, un vero 
e proprio plagio. Molto difficilmente la fanno franca, nella maggioranza dei casi 
vengono beccati e coperti di ridicolo per sempre. Un po’ diverso è il caso in cui il 
principiante abbia rippato del codice, in quanto quello è uno dei modi migliori di 
imparare e. comunque, è tecnicamente molto impegnativo, ben più difficile che 
rubacchiare grafica e musica con programmi appositi. Tutto questo, owamente, 
a patto che non riutilizzi il codice rippato così com'è nelle sue produzioni, ma 
che ne comprenda il funzionamento e ci metta invece del suo, magari miglioran¬ 
dolo. 

Al contrario dei lamer, i "cool” sono quelli bravi che hanno ampiamente 
dimostrato le loro abilità, spesso dopo aver realizzato delle demo impressionanti 
e aver raggiunto lo status di "scener cool”, si fermano e vivono di rendita. Come 
per i singoli membri, i gruppi che sono riusciti a realizzare delle demo di grande 
effetto e hanno vinto dei party si chiamano gruppi “elite”. Più il gruppo è di 
elite, più è difficile entrarvi. Ma non necessariamente bisogna stare in un 
gruppo, si può anche partecipare da sviluppatori indipendenti, anche se oggi, 
con l'aumentare della complessità delle demo, è decisamente difficile riuscire a 
fare da soli codice, grafica e suono in maniera efficace, un po' come per i 
videogiochi, che in passato potevano essere realizzati anche da una singola 
persona, mentre oggi richiedono una squadra da far invidia alle grandi produzioni 
cinematografiche. 


L’influenza della scena nei videogiochi 

Trattandosi principalmente di programmazione audiovisiva in tempo reale, le 
tecniche innovative e i coder più bravi hanno avuto una enorme influenza nei 




o StarstruckiTBL. 2006 per Amiga A6A. Una demo modernissima se uia micchina di 15 
anni fa. Sembra di avere davanti una PSX, non un Amiga. 


videogiochi della prima metà degli anni novanta, quando ancora la qualità 
estetica dei videogiochi d pendeva più dall'abilità dello sviluppatore che.non 
dalla potenza del computer su cui stavano girando. Gli effetti più evidenti si 
videro nei videogiochi per Amiga. Basta guardare quelli prima del 1990 e quelli 
dopo per notare una differenza impressionante. Uno dei casi più eclatanti è il 
gioco del 1994 per Amiga AGA "Super Stardust". Fatto da un gruppo di 
sviluppatori finlandesi, i BloodHouse (oggi rinominati in Houserrarque) e 
pubblicato dal Teaml7, fu uno dei giochi tecnicamente piu spaventosi ma 
apparsi sulla macchina Commodore, gli stessi autori nei credits del gioco s 
firmarono addirittura con i loro handle invece che con i nomi ven. Sempre su 
Amiga, nello stesso anno, vide la luce "Banshee", splendido shoot'em up a 
scorrimento verticale ad opera di Spren Hanmbal, noto come Hannibal dei 
Lemon, uno dei gruppi più famosi e prolifici dell'epoca. Ma di sicuro l'ambito in 
cui la demoscene amtga ebbe maggiore influenza fu quello degli shooter 30. In 
quegli anni, infatti, con l'aumentare della potenza dei processor, su PC 
iniziarono a uscire i primi sparatutto con visuale in soggettiva. Amiga, archtettu 
Talmente, era poco incline a questo genere di produzioni, in quanto era dotato di 
un tipo di visualizzazione grafica detto "planare", molto diverso da quello dei PC 
che invece è detto “chunky" (cioè, all'epoca, 1 pixel = 1 byte o, successivamen¬ 
te, 2 byte ecc...) e che era molto più adatto al rendering di grafica 3D. Ciò, 



I MITI DELLA DEMOSCEWE: FABRIZIO BABTOIONI 

Per introdurvi ancora meglio nel mondo della Demoscene vi proponiamo un’intervista esclusiva con Fabrizio 
Bartoloni per gli amici "Lanch', un grafico molto famoso nella scena Amiga italiana e non, programmatore tuttora 
attivo e possessore di un fiammante Pegasos! 

Samir Hawamdeh: Caro Fabrizio, innanzitutto grazie per averci concesso.questa intervista. Puoi illustrare ai nostri 
lettori quali sono stati i tuoi progetti e in quali hai partecipato?’’ 

Fabrizio Bartoloni: In questi ultimi quattordici anni sarebbe più corretto dire cosa ho fatto CON Amiga, ovvero di 
tutto, tranne comporre musica perché proprio non ne sono capace: ho partecipato alla Demoscene da grafico e 
vinto l'edizione 1995 del Bitmovie nella categoria Demos, oltre a co-organizzare un party nella mia città Chiusa la 
parentesi scenica mi sono buttato nell'allora pionieristica avventura di creare giochi per cellulare (era Gennaio 2001 
e non ne esistevano fuori dal Giappone) avvalendomi del fido PersonalPaint sull'ancora più fido Amiga 1200, e infine su questa malandata tastiera ho 
scritto articoli per alcune testate di settore (nessuna che faccio concorrenza a TGM, tranquilli!). 

SH: Una cosa che probabilmente in molti si chiedono oggi è: perché Amiga? Intendo dire, cos'ha oggi da offrire rispètto ai sistemi ampiamente più 
diffusi? yS 

FB: La snellezza, leggerezza e istantaneità dell'interfaccia utente sono, da sempre, le prime cose che saltano agli occhi dei profani. Chi ha in mano il 
marchio Amiga non dovrebbe ignorarlo. Subito dopo, il linguaggio di scripting Arexx, che permette di interfacciare m tempo reale qualsiasi programma e 
di automatizzare procedimenti altrimenti lunghi e noiosi (chi non i'ha provato non può saperlo, davvero). E poi quella marea di applicativi, commerciali e 
freeware, onesti e maneggevoli, che reggono bene alla prova del tempo, e di cui si sente immediatamente la mancanza spostandosi al computer 
accanto. 

SH: L'informatica oggi è un fenomenó'di massa, molto diversa da queffa' pionieristica dei primi anni80 Questo a'tuo parere Come influenzeraìa demosce- 
ne presente e futura? , 

FB: All'epoca potevi fare qualcosa ritenuto impossibile sulla macchina e lasciare gli altri di stucco, ora i limiti non sono altrettanto evidenti e le demo per 
Windows sembrano più dei video sperimentali di artisti d'avanguardia, che qualcosa capace di abbattere barriere tecniche. Chi è rimasto fedele alla 
vecchia concezione si diletta a comporre demo con effetti nuovi e strabilianti su vetuste macchine a 8 bit, basta dare un'occhiaia a Poue: net per 
rendersene conto: la scena "recente” C64 è fantastica e quella Atari 8 bit da scoprire ad ogni costo. 

SH: Grazie per averci concesso questa intervista Fabrizio! 

Per ulteriori informazioni su Fabrizio Bartoloni potete visitare il suo blog all'indirizzo: http://altribit.blogspot.com 
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I l MITI DELLA DEMOSCENE: FABIO **FBY” BARZAGLI 

Abbi amo intervistalo un mito assoluto del la demoscene internazionale, uno dei "musician" più famosi di tutti i 
tempi, l'italianissimo Fall io Garzagli in arte FBY 

Sainir Hawanitleh: Parlaci un pi'di tc.cortic e quando hai cominciato a faro musica? 

Fabio Barzagli: Uh! Qu ci vuole la macchina Jet tempo Dobbiamo tornare al 1980. quando mi ritrovai una chitarra 
classica ir mano e al 1982, quando avevo f anni e feci il mio primo saggio suonando Sor, Segovia e un paio di mie 
prime composzioni casside che non ho mai-trascritto ma che ricordo ancora. Ma il bello per me è incominciato 
dopo aver acquistato un Amiga 500 che oltre a essere una macchina multimediale strepitosa, mi permise di scoprire 
il programma AegisSorix Con la notazione'penta gramola - dava la possibilità di comporre usando suoni sintetici e 
campionatiirtsieme, per ur massimo d 4canali li mio primo brano sì chiamava Heavy Warrior, poi Optimize Your 
Body, Apache, The Siterei al Silence, ecc Ilei 1989 scoprii Oktalyzer a notazione ’tracker': fu amore a prima vista. Da li a oggi, di brani col tracker 
(soundtrackei mod fasttrackei *m)ne ho composti quasi mille. 

SU: Come nato il fenomeno dbBa scera Damo? 

FB: Ero troppo picco baiando, si narra, vecchi pirati e hacker cominciarono a competere nella realizzazione delle prime mitiche demo, in ogni caso 
prima della scena conobbi il mondo Cele B3S (19901, Aminet (19921 e poi la scena nel 1994, andando direttamente in Danimarca al THE PARTY di Herning. 
Il mio brano Nadir «rivo nono su quasi 203 presentati da tutta Europa. 

SU: Coi è o soprattutto cesa fa un Musician? 

FB: Mah, non c'è una ricetta. È una strada personale: la mia la sapete, e in ogni caso per proseguire per tutti questi anni ci vuole una fcrte passiona, 
costanza a creatività. 

SU: Oa grande vorre kre IciScerter, cosa consiglieresti ai nostri lettori'per iniziare qtietjt'awenutfa e anco(a quali sono i tuoi strumenti baso perle 
composizione delle tue opeiee quali piattniomnoinformatiche adoperi oggi? 

FB: Non userei menta di più del mie computer (Amiga, Linux o Win che sia) Il Trackerè bello perché non costa niente, è freeware, sì può iniziare anche 
con una pie cola librerà di campioni Isemples anche a 8 bit, qualche MB) e via... il divertimento è assicurato. Personalmente uso ancora FastTracker 
con suoni a lubit, abbinate a Skale Trackerper i VST, e DeliPlayer per i| rendering. Voglio ricordare che sul sito http://fby.develer.com ci seno molte cose 
interessanti, tra le quali un corso completo e gratuito perla composizione su Tracker, reportage e articoli sulla demoscene, moltissimi brani I beramente 
scaricabili ed il ‘Best pi 20 Years of Music' CD in formato mp3 che riassume un po'tutto il mìo percorso musicale. Voglio ringraziare mfire tutti i miei 
amici che in questi 2D anni di Amiga, Demos cene e Videogames hanno reso questo percorso da bello a fantastico. Un cordiale sux come al solitosi 
vecchio Bernie. 

SH: Grazie per averci con cesso questa inlorv sta, assegnino con impazienza le tue prossime produzioni! 



ow amente. rappresentò una sfida senza precedenti per la demoscene Amiga, 
che riuscì a realizzare delle routine di ccnversicnu iperveloci, superando le 
Imitazioni intrinseche della macchina e permettentìo anche alla macchina 
Commodore di godere di engne 3Ddi tutto rispetto, utilizzati inizialmente nelle 
demo, e poi anche nei videogochi. Un esempio dassicoè lo sbooter "Fears'' o 
■indimenticabile "Alien Breed 33 II, The KillmgGrourtds". Lo sviluppo di motori 
3D ottimizzatissimi per Amiga non si è mai fermalo, basti vedere le demo dei 
TBL (The Black Lotus) per capre che risultati è possibile raggiungere su 
macchine ormai superate, tramite una buona pregrarnmazione. 

La scena di oggi, cosa è cambiato 

Nonostante ormai non ci siano più i limiti hardware ci un tempo, la scena 
continua a esistere, anche se s è trasformata Di sicuro, a parte casi particolari, 
non si programma più in assembler e non ci si impegna più di tanto nell'ottimiz¬ 
zazione estrema. Oggi te demo per PC vengono scritte nei moderni linguaggi di 
programmazione, sfruttando te librerie 
DirectX e OpenGl e quindi tutta la 
potenza delle moderne schede vceo, 
quindi forse si è perso un po’ il fascino 
pioneristico del® programmazione 
diretta deilhardware, ma l'aspetto 
artistico e anche un po narcisstico di 
questo tipo di arte elettronica nor è 
andato perduto e. comunque, certe 



o Tube/3SC per PC. Un tunael 3G multistrato rifatte e coloritissimo in appena 256 byte! 


“INIZIAI A SUONARE LA CHITARRA CLASSICA A 6 ANNI, 
MA IL BELLO ARRIVO CON L’AMIGA 500 E IL PROGRAM¬ 
MA AEGIS SONIX” - F. BARZAGLI 


categorìe particolari come le intra da 64Kb sono sopravvissute ai l'evo lozione 
della tecnologia. In ogni caso, tutt'oggi vengono prodotte ancora demo e intro 
per le macchine dell'epoca, ci sono gruppi specializzati che non si sono arresi e 
continuano a creare demo incredibili per Amiga, Commodore64 e Spectrum, 
oltre che per console antiche. Guardando queste demo, a cavallo tra il 
retrocomputing e la tecnica più sopraffina, ci si chiede se quelle macchine 
fossero davvero state sfruttate a dovere, prima di essere travolte dall’evoluzione 
ed essere dimenticate. 


LA DEMOSCENE SU INTERMET 

Ecco qualche indirizzo web per chiunque voglia dilettarsi a scaricare le 
demo (e. perché no, imparare a realizzarle pure lui...): 

Pouet - http://www.pouot.net 

Il sito più vasto e completo, dove potrete trovare ogni tipo di produzione 
per tutte le piattaforme. 

Scene org - http://www.scone.org/ 

Un gigantesco e sempre aggiornato portale, con notile sugli ultimi party 
Demoscene - http://www.demoscene.info/ 

Un altro portale generalista, molto interessante 
Monostop - littp://www.monnstc|i.org . 

Sito non aggiornatissimo, ma molto ■'stylisb". 

Amiga Demosceno Archivu ; httpy/ada.untorgrund.net/ 

Un sito totalmente dedicato alla demoscene Amiga, dai primi anni ai giorni 
nostri. 

Noctarino Demosceno Inlernot Radio ■ http://www.scenumiisie.cu 
Un portale interamente dedicato alla musica delle demo! Con radio in 
streaming. 

E, per finire, alcuni gruppi noti: 

http://www.farbrnuseh.de 

http://www.tbl.org/ 

http://linujobb.scene.org/ 

http://www.byterapers.sceno.org/lndox 2 .html 























■ Danilo Deilatrana danilo dellafrana u gmail.com 

I l PC Engine fu l'idea giusta al 
momento giusto. La Nec cercava 
un lasciapassare per il mercato 
dei videogiochi, mentre la Hudson 
Soft necessitava dei fondi per 
realizzare una rivoluzionaria console. 
Tale collaborazione diede vita ad una 
macchina leggendaria. I giochi erano 
contenuti in supporti dalle dimensio¬ 
ni di carte di credito (le Hu-card, 
dove le prime due lettere stanno per 
Hudson) e la CPU della console, 
sebbene a 8 bit. era supportata da un 
processore grafico a 16 bit e un chip 
per il deconding video. Questo 
chipset era opera della summenzio¬ 
nata Hudson Soft e personalizzato ad 
hoc per la nuova macchina. Il 
risultato non tardò ad arrivare anche 
in occidente: la stampa inglese 
impazzì per le foto della conversione 
di R-type e l’interesse per questo 
piccolo mostro nipponico (misurava 
appena 135xl40x40mm) schizzò 
alle stelle; il primo articolo italiano 
risale al numero 1 di TGM. Essa fu la 
prima console a vantare un modulo 
CD-Rom opzionale e ben 12 modelli, 
tra cui il Supergrafx (un upgrade con 
due chip grafici e memoria maggiora¬ 
ta), la versione a stelle e strisce 
chiamata Turbografx-16 e il GT. 
sostanzialmente un PC Engine 
portatile con schermo a colori e 
compatibile con le Hucard. 


■ ‘“WCtSSui HuC828(M ad 8 bit (7.18MHz) • Hu0626D (16 bit. videa encoder) ■ HuC8770* (16 bit. contnllcr ttdeol 8 (byte ■ SUPPORTO 
BlOCm CD-Rom. Hu-cards ■ INI7IQIFINE PRODUZIONE 1987-1994 (non confermato) ■ GR4FIC4 Fino a 512(242.4C2 colori su scherno 
massimi da una palette di 512 calori ■ SONORO 6 canali stereo, sampling a 5 bit ■ E MUUTURf Magic Engine, http:ifwvw.magicengine.coni 
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R-Type - Irem, 1987 


R-Type non fu solo un incisivo tramo per lo vendite del Pc Engine: il 
titolo Irem apportò numerose innovazioni a un genere, quello degli 
sparatutto a scorrimento orizzontale, oramai privo di stimoli La più 
grande novità era il Force, un pod indistruttibile in grado di assortire i 
proiettili nemici da posizionare davanti o dietro all'R-9, il nostro caccia. 
Gestire questo poterne strumento nchiedeva strategìa e adattabilità 
considerando anche che poteva essere sparato contro ii nemico e poi 
richiamato a piacimento R-Type introduce anche il beam, un polente 
colpo ottenuto tenendo premuto il pulsante di fuoco pei un paio di 
secondi, lasciando spesso ri giocatore in balia dei nemici. Ma forse la 
cosa per la quale il gioco verrà ricordato sono i duelli con i boss, 
giganteschi e impressionanti, ormai entrati a far parte dell'iconografia 
videoludica II gioco venne finalmente venduto su due Hu-card. 
contenenti ognuna 4 livelli, ma con l'uscita del lettore CO-Rom venne 
finalmente pubblicato nella sua completezza 
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Winds of Thunder - Hudson soft, 1993 


Da molò considerato il miglior sporatutto orizzontale di sempre. WoT 
presenta un gameplay frenetico e impegnativo Lambientazione fantasy 
è il lasciapassare per una grafica raffinata e sontuosa, chiaramente 
ispirata ai mango, con tanto di introduzione animata e narrata, esaltata 
dalla grandiosa colonna sonora su CD. Pnma di ogni stage è necessario 
scegliere la giusta armatura elementale che conferisce a Lancis, il 
nostro after ego. differenti tipi di attacco e smart bomb per poter 
sopravvivere a sciami di nemici e boss titanici Pur spremendolo a 
dovere con piogge di proiettili e di sprite sullo schermo, l’hardware del 
PC Engine che non mostra alcuna esitazione Immancabile il negozio con 
commessa "simil-Sylphie di Lost Wortd" dove acquisire potenziamenti 
WoT è un monumento alle capacità della macchina Nec. nonché uno 
shooter coinvolgente come poeta Venne convertito anche per Mega CO 
ma il risultato non fu all'altezza dell'originale, a causa di una palette 
cromatica spenta una cosmesi grafica meno definita 
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Bikkuriman World - Hudson soft, 1987 


Galaga ‘88 - Nec, 1988 
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Al dili d*l rana "mppofiro' s 
nascoi J e a conv • rs io ne di 
Wondsrboy in Ma.isterand, 
secondi c a piloto dtll'arcadt 
Sega eie, dsiaccsncoti dalia 
struttura liniera dai prrtiscessq- 
lo,presenta'/! un ir,salta 'para 
tempii lanetta plattorm a HP5 
Clonato calla p-ctif ic a Htdsor. 
questa cambiò protagonista 
boss « negar tanti eoe ipetsoneg 
gì doirantna Skluiimen pai 
evitare legar» cor il marchio 
Sega. 



Tutte la giocabilitò del classico 
sparatutto Namco elevato 
all’annesinta potenza, 
fondendo un gameplay classico 
a diverse innovazioni come 
stage a scorrimento, svariate 
tipologie di nemici e boss di fine 
livella Ottima la grafica, 
coloratissima e ben caratterizza¬ 
ta nelle buffe fattezze degli 
alieni, e favoloso il sonoro, che 
da II meglio di sé nelle Galactic 
Oancing, folli bonus stage a ritmo 
di musica 



nr 


Gunhead * Hudson Soft, 1989 



Diede il via ila sene disnocter 
vortcali della Htdsor e, sebo ere 
oscurato in patto dai stai 
successori (Fna Sol di er 
o Soldini Elide in primis|, 
catalizzò per l'ennesimi reità 
l'attaazionedelle stampa 
sul PCE. che locatelcgj 
oggettivamente come "miglior 
sparatuttovertcale CI sempre" 
Ispirato iiromonimo filmi 
nipponico, il riferimento 
scorno irvi nella versione USA, 
ribalte zzala Elazing lazas 
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PC Genjin - Hudson Soft, 1990 


Noto in Italia col nome di PC Kid. è 
il prang di una popolare sene di 
plattorm a scorrimento orizzontale 
che deve la propria fama al gran 
numero di conversioni e 
adattamenti per i diversi sistemi 
dell'epoca, dall'Amiga al NES. 
Colorato e giocabile, presenta 
l'apparizione di Bonk, un 
cavernicolo (traduzione di quel 
"geniin" nel titolo, par l'appunto) 
con l'abitudine di prendere a 
cremate i nemici, destinato a 
diventare le mascotte del PCE. 
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Parasol Starsi The Story of Bibbie bobble 3 - Taito, 1991 


Terzo capitelo dalle serie di 
Bubble Bobble. nabbncciali 
strutture < schermi fissi del primi 
titoli dopo ifasti i scotamente 
verticali di Rambow Islird 
I due protagonisti, nuovsments 
in forma umana devono fusi 
strada usando stivolti un 
ombrello come arma Solita 
abbondanza di power up, bonus e 
nemici strambi quanto 
coloratissimi. Grande giocabiliti, 
specie con ( opzione pei due 
giocatori. 
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Dracula X: Chi no Rondo - Konami, 1993 


l'ultimo "vero" Casdevama. poma che la 
saga prendesse ispirazione da Matrox) 
distaccandosi dal suo concept originale 
lineale Spngendo la macchina NEC al 
limite, la Konami ha consegnalo alla 
stona una lezione di sole indimenticabile 
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tra scene in stia anime, parallasse 
impeccabile e tracce audio valorizzate 
dal CO Spesso e volenben i gioco 
permette di scegliere la strada pei 
raggiungere la fme del ivate tra bua e 
passaggi sagrati fesplorazione à quindi 
comunque presente e condizione 
indspensebde per finire I gioco al 100% 
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Street Fighter 2 CE - Capcom, 1993 
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Ginga Fukei Densetsu Sapphire - Hudson Soft, 1995 


Al di la del sistema di comande 
atroce, senza uno stick dedicale 
(alternare il set di tast da pugno i 
calcio premendo un pulsarne 
durame l'azione nonèil 
massimo), questa gigantesca 
Hu card da 20 megabit resi ca il 
picchiaduro Capcom magistral¬ 
mente Piecedette l'attesa 
versione Ganesis superandola io 
grafica e sonoro, senza cantare 
che con il GT potevo essere 
giocata in giro, tra l'invidia dagli 
astanti. 



Al termine della vita del PC 
Engine la Hudson creò un addio 
memorabile per il suo valorosa 
guerriero. "Ennesimo" 
sparatutto verticale, si 
differenziava dal corposo 
catalogo di titoli simili grazie 
alla profusione di affetti 
impensabili per un 8 bit come 
scaling. morphing e rsy tracing, 
grazie al supporlo dell’Arcade 
card Non a caso i uno dei titoli 
più quotati del mondo sul 
mercato collezionistico 
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■ Danilo Deliafrana diniloòellafrinaa gmail coiti 

I l NES (Nintendo Entertainment 
System) fu la macchina che 
risollevò il mercato videoludico 
americano dopo il crash del 1983 ed 
è anche la console più venduta del 
suo tempo. Tale successo è in parte 
giustificato dall'alta qualità del softwa¬ 
re, prodotto principalmente dalla casa 
madre (Super Mario Bros è considera¬ 
to dal Guiness dei Primati il 
videogioco più venduto della storia), 
che pose le basi per uno standard con 
il quale i futuri concorrenti avrebbero 
dovuto fare i conti. Rivoluzionò anche 
il sistema di comando, Inserendo nei 
propri controller il D-pad a forma di 
croce, già utilizzato da Gunpei Yokoi 
nei suoi Game & Watch. Conosciuta 
come Famicom (Family Computer) in 
Giappone, questa console sarebbe 
dovuta giungere in occidente tramite 
un accordo con l'Atari che, però, non 
andò a buon fine. Ciò nonostante, la 
Nintendo presentò la macchina 
(completamente modificata nello 
chassis ma con la stessa architettura 
hardware di Masayuki Uemura) al 
pubblico occidentale durante il CES 
del 1985, per poi commercializzarla 
l'anno successivo, forte di una lineup 
che comprendeva il succitato Super 
Mario Bros. Un capolavoro che 
contribuì in modo determinante a mol¬ 
tiplicare le vendite della macchina, 
anche grazie alle offerte in bundle. 


■ Pi Motorola 6508 1.79 MH 2 ■ MEMORI!: 2 kbyte ■ SUPPORTO SIOCHi Cartuccia, flofipy formato proprietario (Famtaom 

disk System, solo in Biapponc) ■ INIZIOIFINE PRODUZIONE 1983-1995 ■ GRàflCà 258x240.24 colori, ■ SONORO Mono. 

5 canali ■ EMULATORE Nestopia. http Jlnestopia sourcelor 0 e.net 


Super Mario Bros - Nintendo, 1985 


Non credo ci sia bisogno di introduzioni, ma è bene nbadire che sbamo 
parlando del videogioco pù venduto di tutti I tempi, secondo il 
Guinness dei primati, con b scioccante numero di 40 milioni di unità II 
capolavoro di Shigeru Miyamoto tra risollevato il mercato videoludico 
statunitense, considerato conicamente morto dopo il crash del 1363, 
trasformando la parola Nintendo nel sinonimo universale di videogioco. 
Non solo: ha trasformato I protagonista Mano in un’icona della pop 
culture e aiutato a vendere il NES oltre le più rosee previsioni. Più volte 
imitato ma raramente eguagliato, deve il suo successo all’immortale 
giocabilità. che lo rende un platfomi a scorrimento perfetto oggi come 
ieri, il tutto grazie ai comandi semplici, quasi essenziali, ideali anche 
per chi non ha mai visto un videogioco in vita sua La grafica 
squisitamente nipponica e ben animata, 'indimenticabile colonna 
sonora di K 0 |i Kondo e i livelli colmi di segreti da scoprire completano 
l'opera: un classico tra i classici. 
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The Legend of Zelda, 1987 

Ennesima, vincente creatura di Shigeru Miyamoto. Zelda vide 
inizialmente la luce sul solo suolo nipponico come gioco'per Famicom 
Disk System, una periferica uscita solo in Giappone che permetteva di 
cancare giochi da floppy disk in un formato propnetano. L'anno 
successivo approdò negli Stab Uniti in una pregevole cartuccia color 
oro, quasi a simboleggiare il livello supenore del gioco nspetto agli 
altri. La stona ruota attorno al giovane Link, impegnato nel salvataggio 
della principessa Zelda dal malvagio Ganon e nella ncsrca della 
Triforca, mitico artefatto dai poteri illimitati. Avventura arcade di gran 
classe, il titolo vantava un sistema di salvataggio su cartuccia grazie a 
una memona tampone e ut vasto mondo fantasy da esplorare 
liberamente, oltre a un gran numero di oggetti di potenziamento da 
raccogliere quali arco, boomerang e bombe. La versione su floppy 
sfruttava anche il microfono incorporato nel pad del Famicom, assente 
nella sua controparte americana, per sconfiggere particolari nemici 
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Doublé Dragon 2 - Te chino, 1986 


Il coin-op originale è oggeliva¬ 
mente considerato un buco 
nell'acqua, incapace di t>risaie il 
successo del predecessore « 
quindi un bene che la Tedine 
abbia optato per un adaltirnento 
nuovo di zecca per il NES di 
questo picchiaduro metrepaliano. 
La ricetta del suo successo 
comprende un'ottima gra'ica 
l’opzione per due giocaton 
contemporaneamente, le scena 
d'intermezzo e le sezioni flettorrt 
tanto per variare. 
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Castlevania - Konami, 1986 


Inizialmente rilasciato per il solo 
mercato nipponica su Famicom 
Disk System. Il primo capitolo 
della saga Konami vide una 
conversione su cartuccia l'anno 
seguente, in seguito all'adatta¬ 
mento per MSX2. Privo delta 
componente esplorativa presente 
nei capitoli successivi, 
Castlevania è un piattono dal 
sapore classico tuttora giocabile 
grazie al fascino dell'ambienta- 
zione gotica e a un gameplay 
collaudato 


SCORE-OOOOOO TZHC 0400 STAGE C 

HéVÌR<'»i"i . . *--10 

ENEMV imiHiiiiiiiii P-03 







Il U 


S_ n H 

Metroid - Nintendo, 1986 


S_ M i« 

Final Fantasy - Squaresoft, 1987 


Prodotto del summenzionato 
Gunpei Yokoi, questo piatto irr 
sparatutto con enfasi 
sull'esplorazione non lineare In 
uno dei primi titoli ad usare un 
sistema di password pei salvare 
i progressi compiuti Ine Ha 
versione su dischetto utilizava 
invece tre slot di salvataggio! 
Famosa la rivelazione chea 
attendeva a fine gioco il 
protagonista Samus Aran, una 
volta rimosso il casco, si rive lava 
essere una donna. 



Quando l'aria della bancarotta si 
taceva opprimente in casa 
Square, Hironobu Sakaguchi 
decise che il suo ultimo gioco 
sarebbe stato un'avventura 
fantasy. Evidentemente sì 
sbagliava, poiché da allora il suo 
talento di designer sarebbe 
tornato utile molte altre volte 
Capostipite della più famosa 
saga di RPG nipponici dì tutti i 
tempi, ci vede nei panni dei 
quattro eroi della luce intenti a 
salvare il mondo. 
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Mike Tyson’s Punch Out - Nintendo, 1987 


s_ 11 11 

Super Mario Bros 3 - Nintendo, 1988 


Nintendo decretò la conversio¬ 
ne del coin op originale 
eccessivamente difficile t 
decise di realizzare una 
versione ex novo per il NES. 
aggiungendo come boss tirale il 
pugile Mike Tyson Questi venne 
escluso dal gioco e sostituto 
col fittizio Mr Dream in seguito 
allo scadere del contrano 
stipulato con la grande N 
Arcade pugilistico dove il 
realismo viene messo da pine e 
favore di un'eccelsa gioca biiità 



Il terzo capitolo della saga di 
Mario apporta numerose 
migliorie, come la mappa del 
livello corrente, alcuni 
mmigiochì. nuovi nemici e tanti 
poteri inediti, come il costume da 
procione per volare e quello da 
rana. Il gioco è considerato una 
pietra miliare nella storia dei 
platform. sebbene la mancanza 
di un sistema di salvataggio si 
faccia sentire, ovviato però dal 
flauto-warp già visto in Lagend 
of Zelda. 






□ 



\_ii 11 

Sweet Home - Capcom, 1989 


s_11 il 

Ninja Gaiden - Techmo, 1989 


Shinji Mikami, il papà di 
resident Evil. ammise di ave' 
preso ispirazione da questa 
titolo per la sua fortunete serie 
di survival horror La cosa non 
deve sorprendere, perché 
questo RPG per il NES era molto 
avanti rispetto ai suoi tempi Nei 
panni di cinque mvestigetor 
dobbiamo entrare in una case 
abbandonata per fotografar: 
degli affreschi, per rimanere poi 
intrappolati in una storia d< 
spettri e sangue 



Platform a scornmento 
orizzontale particolarmente 
punibvo, diede il vìa all'epopea 
del ninja Ryu Hayabusa. 
oggigiorno famoso per il nuovo 
capitolo della saga su Xbox e per 
le sue apparizioni in Dead or 
Alive. Al di là della difficoltà e 
della realizzazione tecnica, 
comunque di prim'ordme. NG 
diffuse la moda delle sequenze 
d'intermezzo, con cui narrare la 
trama e donare un taglio 
cinematografico alla storia. 
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qvmBB THHT VERETI'T 


Quando proposi una rubrica sul vaporware al buon Silvestri, ci accordammo sui titoli da trattare, limitando il campo ai soli PC e a giochi piuttosto recenti 
A tutti gli effetti, però, si trattava soltanto della punta dell'iceberg... 

■ Danilo DeBalrana. danilo.dellalrana a gmail.com _ 


I l catalogo dei titoli mai rilasciati pubblicamente (detto amorevolmente 
vaporware) è quantomeno esteso, soprattutto se prendiamo in esame una 
gamma molto ampia di piattaforme in un lasso di tempo indefinito. Parlare di 
tutti i titoli che sono stati soltanto annunciati, o di cui erano girate solo alcune 
foto, ma che non hanno mai visto lo scaffale di un negoziante è impossibile, ma 
cercheremo di dipingere in queste pagine un quadro dei giochi e delle situazioni 
più significative. 

Vapore preistorico 

Quale inizio può essere migliore del Colecovision? Questa console, tecnicamente 
all'avanguardia rispetto alle nvali dell’epoca, era altezzosamente pubblicizzata 
come “thè arcade-quality videogame system" sulla copertina del suo catalogo. 


o Stadio intermedio: abbandonata la PSX. Too Human viene presentato per Gamecube, 
prima di venire nuovamente cancellato e rinviato. Speriamo bene per il futuro. 



IL COLECOVISION HA DATO LUOGO AL PRIMO CASO 
DI “VAPORWARE” DELLA STORIA, PUBBLICIZZANDO 
SULLA SCATOLA GIOCHI MAI USCITI 



Peccato che. su 22 titoli, addirittura otto non videro mai la luce e due subirono 
una lunga gestazione, poma di uscire sul mercato ben diversi da come li 
descrivevano quei primi, ingannevoli screenshot. Una pessima abitudine che 
purtroppo andò peggiorando: si contano oltre 50 titoli mai messi in commercio, 
nonostante fossero stati abbondantemente pubblicizzati nel succitato catalogo o 
sulle confezioni di console e giochi. Principalmente si trattava di coin op 
misconosciuti anche all'epoca, come Rip Cord, Mr Turile e Side Track. Per la 
cronaca, fu oggettivamente uno dei motivi che spinsero al tracollo della stessa 
Coleco. 

Al di la di questo eclatante caso limite, spesso l’iter che porta la software house 


DEAD ON ARRIVAL 


Starfox 2 era uno dei titoli piu 
desiderati dagli ultimi e 
coriacei possessori di Super 
Nintendo Atteso nell'ultimo 
periodo di vita della console e 
sviluppato dalle forze 
congiunte di Nintendo e 
Argonaut Games. il gioco 
venne accantonato a causa 
dell'arrivo del Nintendo 64. 

Sfortunatamente, a detta del 
programmatore Dylan 
Cuthbert. il gioco era praticamente completo rimanevano da fare solo 
alcune limature, come rimuovere gli strumenti di debugging. Da quanto 
possiamo dedurre dagli screenshots dell'epoca e del codice in giro per la 
rete, il gioco differiva notevolmente dal suo lineare predecessore, 
presentando sezioni di volo libere da percorsi obbligatori e momenti 
strategici, in cui comandare i movimenti dei caccia su una mappa tattica, 
per intercettare missili e unità nemiche da affrontare nelle sequenze arca¬ 
de. Buona parte di queste caratteristiche vennero riprese in Starfox 
Command per il Nintendo OS, il reale successore di questa perla. 
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ARCADE GAME CARTRIDGE 

#2431 RIPCORD'"byExicfy* 

This danng sky diving gamo puts you 
inchargeof aparachutis». Ybu'vegot 
to lime his jump out of a high aitilude 
piano, and aliow him to freo fall as 
long as you dare Thon. pulì his rip 
cord, and get him to land exactfy on 
one of thè targets. But watch out— 
thè sky ls full of dangerous helicop- 
ters. Tho sky diver must avokl them to 
survive! 

RiP CORO"* ■» th» trademark ol E *#y Incoipo- 
raled c 1978 Exitfy hcorpoufrd _ 


o Hip Cord i polo uno dei titoli presentati, ma mai pubblicati, dal catalogo 
Colecovision. 


a tagliare i fondi destinati al completamento, o anche solo alla distribuzione, 
sono molteplici. Per esempio, il progetto può essere spostato su hardware più 
potente, se quello inizialmente designato non si rivelasse adeguato o stesse 
vivendo i suoi ultimi giorni. Un esempio lampante è Shenmue di Sega, 
inizialmente destinato al Saturn. Avrebbe dovuto chiamarsi Virtua Fighters RPG 
o Akira’s Quest, con Akira Yuki e tutto il cast del famoso picchiaduro poligonale 
come protagonisti, ma poi il progetto prese una strada diversa, facendo la sua 
comparizione soltanto sulla successiva console Dreamcast. In un’intervista, Yu 
Suzuki (c’è un box su di lui a pagina 611 decantava lo straordinario livello 
tecnico raggiunto su un hardware difficile da programmare e limitato nella 
grafica poligonale: la demo, che tuttora circola sotto forma di video per la rete, 
gira su una console priva di espansioni di memoria, grazie a stratagemmi che 
alleggerivano il lavoro delle due CPU, corre l’insolito utilizzo dello SCU OSP per 
i calcoli geometrici (un coprocessore a 32 bit che coordinava i vari processi (uno 



CI SONO GIOCHI TALMENTE LUNGHI DA SVILUPPARE 
CHE, NEL FRATTEMPO, CAMBIANO PERFINO 
PIATTAFORMA PIU VOLTE 



O Oragon Stayer della Unel: lu presentato tra le anteprime del secando numero di TGM 
prima di sparire per sempre. Pochi sanno che anche una versione a 8 bit era in cantiere. 


stratagemma simile era stato adoperato tempo prima dal Sonic Team per 
ottenere gli effetti di trasparenza in Burmng Rangers). Ai tempi del passaggio di 
piattaforma (1999), la divisione di Suzuki AM2, aveva quasi completato il primo 
CD su un progetto che ne avrebbe dovuto comprendere 8. 

Da una piattaforma all’altra 

Tale situazione può essere portata addirittura agli estremi: parliamo di giochi la 
cui gestazione passa attraverso diverse generazioni di hardware, smarrendo o 
modificando nel tempo parte delle caratteristiche originali. Un caso emblematico 
è Too Human, nmandatissimo gioco dei geniali Silicon Knights, il team canadese 
che ci ha regalato perle come Eternai Darkness (esclusiva Gamecube, prima 
destinata al Nintendo 64) e la saga di Legacy of Kain. 

Too Human era un’avventura arcade dal sapore cyberpunk. Venne presentata 
all’E3 del 1999 su Playstation e fece subito parlare di sé, grazie al comparto 
tecnico di prim’ordine e alla promessa di occupare oltre 4 CD con una storia 
profonda, un mix tra mitologia nordica e cibernetica con un pizzico di filosofia. Il 
gioco Infatti prevede gli scontri tra gli dei nordici, in realtà esseri umani 
ciberneticamente potenziati, e le macchine, flagello deH’umanità. I primi cercano 



SEPOLTI VIVI 

— 

Gli ultimi giorni di vita del Dreamcast 
furono particolarmente turbolenti: nel 
periodo di assestamento che la 
vedeva ritirarsi dal mercato 
delfhardware, Sega troncò lo 
sviluppo di molti titoli Half Life era tra 
questi: la Gearbox Software ne stava 
curando l'adattamento con successo 
e il gioco vantava succose aggiunte 
per i fan, come l'esclusiva modalità Blue Shift e una risoluzione maggiore 
per le texture. Ma a causa dell'avvento della PS2 Sierra cancellò il giaco 
a poche settimane dalla fase di masterizzazione, praticamente pronto. 
Destino simile per Propeller Arena, simulatore di volo arcade nato per il 
gioco in rete, sotto forma di fulminei deathmatch tra i cieli: il titolo ideale 
per le capacità Online della macchina. Il gioco era anch'esso terminato e 
aveva anche una data di lancio, il Novembre 2001 Sfortunatamente uno 
dei livelli, Tower City, vedeva i veicoli combattere e schiantarsi contro dei 
grattacieli: un tempismo a dir poco pessimo, considerando che era 
appena accaduta la tragedia delf‘11 Settembre. 





























\ VVE SET THE SCENE... 
'NOVV YOU SOLVE THE 



o Murder a 8 bit rimane un mistero finito, recensite da Zzap! con tanto di copertina di Oliver Frey. 
ma mai uscito: i programmatori non sanno nemmeno loro che fine abbia latto. 

un mezzo per sconfiggere ì nemici nella continua corsa all'auto-potenziamento e 
gli avversari, per ironia della sorte, raccolgono carne e sangue dalle loro vittime 
per cercar di diventare sempre più umani. Non a caso, un vecchio trailer si apriva 
con la celebre frase di Nietzsche "Chi combatte contro i mostri deve guardarsi dal 
non diventare un mostro egli stesso". La Nintendo fu tanto impressionata da 
questa demo, che pensò bene di assorbire il gruppo canadese per traghettare il 
gioco sulla sua console successiva, il Gamecube, visto che tanta ambizione 
sarebbe andata stretta in una cartuccia del Nintendo 64. Ne diede l'annuncio allo 
Spaceworld 2000, esposizione annuale dei prodotti Nintendo, ma poco tempo 
dopo il contratto venne concluso, col risultato che i Silicon entrarono a far parte 
della "famiglia" Microsoft Games Studio. Ora Too Human è atteso su Xbox 360. 
Ce la farà? 

Può avvenire anche il contrario: giochi che arrivano da un sistema superiore non 
sempre riescono a brillare allo stesso modo su hardware più limitato: un celebre 
esempio è la versione di Resident Evil per il Gameboy Color, interrotta per 
l'oggettiva impossibilità di realizzare un porting decente, cosi come la conversione 
di Baldur’s Gate per Playstation dell'europea Runecraft: in entrambi i casi è 
possibile rimediare i video del gameplay sul sito YouTube e farsi un'idea di 
persona. Per il primo, la Capcom diede la colpa del pessimo adattamento alla 
HotGen, il team che se ne stava occupando, dirottando l'attenzione su Resident 
Evil Gaiden, un altro progetto per la medesima console a opera della M4. Nel 


TOO HUMAN E UNO DEI CASI PIU ECLATANTI 
DI VAPORIZZARE : DALL’ANNUNCIO HA GIÀ CAMBIATO 
ALMENO TRE SISTEMI DA GIOCO 


secondo caso pare che i motivi dell'abbandono siano stati di natura economica: 
Baldur's Gate avrebbe occupato la bellezza di 5 CD e sarebbe costato uno 
sproposito al publisher Interplay. 

Un percorso a ostacoli 

Un'altra causa tipica della mancata pubblicazione dei giochi è il tempo eccessivo 
di gestazione, spesso dovuto a passi falsi durante la programmazione. Prendiamo 
Deadlock della System 3 per C64. Il gioco era estremamente atteso dalla 
comunità a 8 bit e sarebbe stato un'avventura arcade a metà strada tra 
esplorazione e sparatorie. E con la Cyberdyne System al timone, autori del 
massiccio Armalyte, le cose non potevano andare storte. In effetti, nei due anni di 
gestazione del titolo le premesse erano a dir poco rosee: il gioco appariva 
straordinario e le anteprime sulle riviste inglesi parlavano di un classico 
annunciato, grazie a un dettaglio nelle animazioni eccellente e all'uso incredibile 
della palette del C64. Peccato che la giocabilità fosse praticamente nulla, per 
ammissione degli stessi programmatori, che avevano dedicato tutto quel tempo a 
lavorare sull'aspetto cosmetico del gioco sacrificando tutto il resto. Non proprio 
tutto a dire il vero, dato che una delle colonne sonore di Reyn Ouwehaod venne 
riciclata dalla System 3 per l'introduzione della versione su cartuccia di Myth. 
Ovviamente può accadere che più fattori contribuiscano alla chiusura di un 
progetto. Prendiamo a esempio Castlevania Resurrection, un capitolo della 
celebre saga ammazza-vampiri di Konami America per il Dreamcast. Opportuna¬ 
mente numerato come il diciassettesimo episodio della serie (quando il buon 
giorno si vede dal mattino...), venne cancellato nel 2000 per motivi apparente¬ 
mente misteriosi. La demo inviata alle varie testate cartacee e Online aveva 
raccolto consensi confortanti: non stupisce quinci che l'abbandono del gioco, per 
la cronaca il terzo Castlevania poligonale dopo i discutibili tentativi su Nintendo 
64, scatenò ire e petizioni da parte del popolo della rete. Greg Orduyan, l’art 
director, negò le voci che vedevano il progetto accantonato in seguito a litigi con 
la sezione giapponese di Konami. Questa fu solo una delle congetture: altre 
volevano il gioco non soddsfacente per gli standard nipponici, oppure vedevano il 
progetto destinato al flop fin da subito, a causa delle cattive acque in cui navigava 
la console Sega. Qualunque sia stata la verità, Orduyan è certo di una cosa: la 
spina venne staccata il giorno in cui Sony annunciò la data di uscita della 
Playstation 2. 

Se nove mesi non bastano 

In altri casi il gioco può nascere da una buona idea, ma senza riuscire a catturare 
l'attenzione del distributore. Menzione d'onore per questo particolare caso va ad 


o Black and White par Dreamcast si è concessa pochi volte in foto. 



_ UN CURIOSO CASO DI INCOMPRENSIONE _ 

Dopo l'indiscutibile successo dei primi 6 episodi di Final Fantasy sulle console Nintendo, sembrava naturale che il settimo capitolo potesse vedere la luce 
sul nascituro Nintendo 64. Ad alimentare simili congetture contribui enormemente una demo che buona parte della stampa specializzata cominciò a 
bollare come il nuovo Final Fantasy, in dirittura d'arrivo per la nuova console della Nintendo. Addirittura, il numero di ottobre '95 della rivista statunitense 
Gamefan asseriva che il gioco sarebbe stato pronto nel Dicembre 1996, in seguito a una fantomatica dichiarazione, nominando esplicitamente il gioco 
Final Fantasy 7. Naturalmente non fu la sola testata a prendere un simile abbaglio... La realtà è che si trattava di una tech demo poligonale creata su una 
piattaforma Silicon Graphics Onyx, e il fatto che la Nintendo si fosse appoggiata alla SG per l'hardware della sua nuova console contribuì al malinteso. La 
demo mostrava Terra, Locke e Shadow 13 personaggi di FFVI) impegnati nella lotta contro un golem di roccia con un innovativo controllo via mouse. 
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A VOLTE CAPITA CHE I GIOCHI SEPPELLITI 
PREMATURAMENTE TORNINO A NUOVA LUCE DOPO 
ANNI, GRAZIE ALLE SCOPERTE DEGLI APPASSIONATI 


NON SOLO PALLE DI NEVE 


Snow Bros non è l'uni co titolo della 
Ocean France scampato all’oblio 
grazie alla ricerca degli appassio¬ 
nati Online: Liquid Kidsèla 
conversione di un platlorm Taire, 
particolarmente importante poiché 
ne rappresenta l'unico adattamento 
per home computer. Il grafico 
Thierry Levastre, parlando dei motivi della chiusura del progetto, 
menziona il fatto che proba b line nte la Ocean non era in possesso della 
relativa licenza: era comunque g à accaduto per altri titoli che le trattative 
dei diritti fossero state eseguite dura nte la programmazione o addirittura 
a lavoro terminato. Il risultato è notevole, nonostante risoluzione e numero 
di colori siano inferioririspetto alcom op, soprattutto considerando che 
Operation Thunderbollfu runico titolo per il quale i programmatori 
originali fornirono datisul'agraficartutte le altre conversioni della Ocean 
France erano frutto di intenso studio da parte di grafici e coders. A parte i 
preziosi dischetti, fina Ime nte mess al disposizione di tutti anche sul sito di 
Levastre, sono saltate fuori foto di storyboard e schizzi preparatori che 
rappresentano un documento eccezionale sul modus operandi della famo¬ 
sa software house, e sul lavoro di approfondimento dietro le conversioni 
del passato. 




o Uno screen più unico che nn di Arthur and Marthur: Giana Twins 
in Future World. 


Arthurian Legend per MS/Dos. Ideato come il terzo dei Worlds of Ultima (spin off 
della fortunata serie di CRPG che abbandonavano la classica ambientazione 
fantasy a favore di mondi inediti), calava il giocatore nella vera, sanguinaria 
Camelot di re Artù, accantonando gli sdolcinati stereotipi delle fiabe grazie 
all’accurato studio che avevano svolto Shed Graner e Brian Martin della Origrn. 

Nei nove mesi che animarono lo sviluppo del gioco, il team lavorò a un ritmo 
esemplare: le mappe erano pronte, il gioco era stato interamente progettato e 
molti artwork erano a buon punto, mentre I sistema di quest era in fase di 
sviluppo e ci avrebbe visti, tra le altre cose, combattere con i “villains" della 
traduzione arturiana, come sir Mordred o Morgana. Purtroppo I World of Ultima 
non erano stati dei successi commerciali e questa evoluzione (girava sul motore di 
Ultima 7 mentre gli altri quello del 6) non convinse il publisher Electronic Arts, 
nonostante il progetto fosse patrocinato da Richard Garriot in persona. Tornando a 
noi. le possibilità sono davvero infinite: prendiamo The Great Giana Sisters, 
celebre platform “troppo simile a Super Mario Bros” per C64 e Amiga, ritirato dal 
commercio pochi giorni dopo il debutto per le vive proteste di Nintendo. La casa 
giapponese riuscì a bloccare lo sviluopo della versione per Spectrum, oramai in 
beta e già recensita dalle riviste Vbur Sinclair e Crash. Quello che non tutti sanno 
è che un sequel per la macchina Commodore era già in fase di programmazione. 
Arthur and Marthur: Giana Fwins in Future World venne troncato sul nascere per 
evitare ulteriori problemi. Alcuni sprite nemici e particolari del fondale vennero in 
seguito riutilizzati nel platform Flard'n'Heavy, opportunamente epurato da 
pericolose “ispirazioni". Le immagini del gioco sono estremamente rare, mai 
presentate in Italia: quella che vedete su queste pagine è stata pubblicata su un 
numero di TGM inglese targato Agosto 1988. 



o Questo grazie a dio lo abbiamo evitato: Ghouls'n’Ghosts Online per le corsoli a 128 bit 
Nor si scherza con i ricordi. 


Alla scoperta del gioco perduto 

Molte di queste chicche sarebbero andare perse nel tempo, se gruppi di 
appassionati non avessero trovato un ideale punto d'incontro nella g-ande Rete. 
Basta un giro su Google per spalancare una porta sull'atfascinanle mondo del 
vaporare per lanciarsi alla ricerca di veri e propri pezzi di archeologia binarla. Un 
indiscutibile vantaggio è la possibilità di contattare programmatai e recensori 
dell'epoca, con risultati inaspettati. 

Parliamo di titoli come la conversione di Snow Bros per Amiga, rea izrata dalla 
divisione francese della Ocean, recensita con un ottimo 93% esali 'eminente rivista 
d'oltralpe Joystik e mai pubblicata, sprofondata nell'oblio che segui al a chiusura 
della succitata filiale. Il coòer Pierre Adane aveva cominciato a avorare sul codice 
di questo platform a schermo fisso subito dopo aver completato la conversione di 
Pang! e la sua fatica sarebbe andata persa, se l'arduo lavoro della comunità 
Online non avesse contattato parte del team responsabile, ripcrtancc alla luce il 
gioco completo: un lavoro eccezionale, graficamente superiore al l'originale con 
tanto di inedita introduzione animata, anche se privo della moda ita a due 
giocatori. Ma è stato fatto di più: Tyger Tyger era un platform pe 1 C64, mai pubbli¬ 
cato dalla Firebird perché eccessivamente simile al coin op Black Tiger - e il caso 
Giana Sisters insegna quanto siano permalosi i colossi nipponici, quando si tratta 
di cloni e affini. Scritto da Gary Liddon. conosciuto ai vecchi lettori di Zzap! come 
una delle colonne portanti della redazione britannica, è stato rimesso insieme da 
una manciata di codice proveniente da una piattaforma di sviluppo della Firebird. 
Un lavoro maniacale che ha portato alla luce un titolo perso da circa 15 anni, 
attesissimo dai fan anche per via del l’impressionate lato artistico svolto dal 
grafico Paul Docherty, specialmente sulle animazioni. Solo quattro livelli, certo, 
ma una grandiosa dimostrazione di cosa si riesca a ottenere con gli sforzi 
congiunti degli appassionati di retrogaming. 



o Castlevania Resurrection su Oreamcast aveva convinti tutti con la Atra. 
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designer) era impegnata nello sviluppo 
di una nuova generazione di console, 
basata sul nuovo Motorola 68000. Il 
progetto si concretizzò con Lorraine, 
nome in codice del prototipo di 
computer basato su tale tecnologia, 
mentre la società scelse il nome di 
Amiga Corporation. Questa venne 
acquistata dalla Commodore nel 
1984, che finanziò il progetto con la 
bellezza di 27 milioni di dollari. Il 
risultato fu l’Amiga 1000, un home 
computer rivoluzionario che vide la 
luce l’anno seguente, come ideale 
successore del C64 e rivale dell'Atari 
ST. Tra i suoi punti di forza l’intuitivo 
e potente sistema operativo AmigaOS, 
in grado di lavorare in multitasking e 
dotato di un'interfaccia grafica, e i 
chip custom (il famoso OCS dei primi 
Amiga, ovvero Originai Chip Set, 
seguito dalle evoluzioni ECS e AGA) in 
grado di occuparsi di grafica, audio 
digitale e comunicazione tre le 
periferiche. Molti modelli si sono 
susseguiti, ma i più popolari restano 
l'A500 (di gran lunga il più venduto) e 
l'A1200, macchine simbolo dell'era a 
16 bit, che ci hanno lasciato un 
importante bagaglio ludico e tecnico. 


Maestoso affresco in chiave bitmap dell'era ludica a t6 bit Uonheart 
umano tutt'oggi incredibile Clone del cimmerico Rastan di Tatto (che 
cita durante l'animazione di morteI, il gioco ci mette negli striminziti 
panni del muscoloso Vladyn, per affrontare diversi livelli di piattaforme 
a scorrimento prevalentemente orizzontale, con apprezzatali variazioni 
come la corsa nella foresta in groppa ad un bipede o una sezione 
sparatutto a dorso di un drago. Parlare di Uonheart vuol dire esaltare 
l'inarrivabile livello tecnico, mentre Thardware dell'Amiga spinto al 
massimo dimostra un'iridiscutìbile superiorità nei confronti della 
concorrenza, arcade o home che sia, con 15 livelli di parallasse, circa 
mille colon su schermo e una colonna sonora dal sapore epico Gemali 
i livelli di difficoltà che cambiavano l'aspetto del gioco offrendo 
passaggi più o meno ardui e il sistema di controllo perfetto che 
supportava anche controller a due tasti Capolavoro senza tempo. 
Uonheart non ha virtualmente punti deboli 


Dungeon Master - FTL, 1988 


Sfortunatamente in questo speciale non c era spazio anche per una 
retrospettiva Atari ST. visto che DM fu inizialmente rifasciato propno 
sul 16 bit di Alari e convertito soltanto un anno dopo su Amiga Senza 
perdere nulla della straordinaria atmosfera, fra l'altro. Ambientato in 
una segreta, il gioco ci permetteva di reclutare un manipolo di 
awentuneri con cui affrontare il malvagio Lord Chaos Sebbene 
giochi come Bard’s Tata condividessero la medesimi visuale in prima 
persona, DM ha il merito di essere stato il primo titolo ad abbinarla a 
una meccanica in tempo reale, dove il giocatore poteva interagire 
con l'ambiente e i nemici con un click, senza menu o artifici di sorta 
Il coinvolgtmento che ne scaturiva era confermato dal sistema di 
magie rivoluzionano (comporre rune per decidere (orza e tipo di 
incantesimo!, dai numerosi enigmi e dall'avanzamento dei 
personaggi dinamico, che li vedeva crescere nelle vane classi 
(guerriero, ninja, prete e mago) a seconda delle azioni effettuate 


_ 
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I Danilo Dellafrana danilo.dellafrana n ginail.cem 


L J Amiga non nasce come un 
progetto della Commodore, ma 
l getta le sue basi nel 1982, 
quando la società Hi Toro (con il 
compianto Jay Miner come hardware 
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Uonheart - Thalion, 1993 


4 DODI 


|1992| 
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PfUiCFSSUAE Motorola 68000 7.18 MHz ■ MEMIRIA 5B kb (espandibile) ■ SUPfOHTO 6IDCH' floppy da 3.5" ■ INUIQ/HNE 
I00U2I0NE 1987 - 1991 ■ GRAFICA Denise, 32 celar da una palette di 4096.640x512. 4096 calori in modalità HAM (hold and modity) 
SONORO Paula. 4 canali OAC stereo ■ EMULATORI UAE. httpJiuae.coreiystMns.de 
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It Carne From thè Desert - Cinemaware, 1988 



Il primo molo Cinemaware che richiedeva l'espansione di memoria per il vecchio 
A500 ci vedeva intenti a salvare la ctaadira di Lizard Breath da un'invasione di 
lormiconi mutano Trama 
da B-movie con grafica e 
sonoro di gran classe, è 
stato l'unico titolo 
Cinemaware a vantare 
un'espansione 
lantheads) Memorabili i 
sottogiochi come 
l'esilarante fuga 
dall'ospedale e il 
confronto in prima 
persona con gli insettom 


X. 
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Kick Off - Anco, 1988 


Il capolavoro di Dino Dim segnò un punto di svolta per quel che riguarda il calcio 
simulato, fina ad allora esaltato da titoli ad 8 bit come Microprose e latetnsticnal 
Soccer Kick Off era 
veloce, frenetico e 
vantava un controllo 
della palla rivolunonario, 
considerando che fino 
ad allora questa era 
sempre incollata ai piedi 
dei giocatori, mentre 
domarla e controllarla 
diventava parte della 
strategia e del 
divertimento 
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Shadow of thè Beast - Psygnosys, 1989 


\_ii ii 

Turrican 2 - The Final Fight - Rainbow arts, 1989 


Sebbene il valore ludico del titolo s a nesso tuttora in discussione, a causa del 
livello di difficolti proibitivo, tecnicamente SotB rimane un titolo esemplare 
Ben 12 livelli di 
parallasse erano 
incredibili nel 1989, cosi 
come il sonoro di David 
Whittaker, a dir poco 
magnetico grazie 
all'uso magistrale di 
suoni campionati. 

Senza dubbio una vera 
pietra miliare della 
programmazione a 16 
bit 



TT-rr 



Conversione a 16 bit del massiccio gioco di Manfred Trenz ad operB dei Factor 5, 
impreziosita da indimenticabili tracce audio firmate da un Chris HùlsOeck in 
grandissima forma. Un 
platform-sparatutto 
entrato nella storia dei 
vidcogiochi, qui nella 
sua veste migliore 
grazie alle potenzialità 
del 16 bit Commodore 
Azione incessante, 
esplorazione, boss 
giganti e segreti da 
scoprire sono alcuni dei 
suoi punti di forza 


i r i 
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Speedball 2: Brutal Deluxe - Mirrorsoft, 1990 


s_ il il 

Formula One Grand Prix - Microprose, 1991 


Simulatore di sport futuristico a opera dei Bitmap Brothers, il gioco 
ci permette di gestire e comandare sul campo una squadra di Speedball. 
brutale incrocio tra 
la pallamano e una 
rissa in piena regola 
Gran divertimento 
multigiocatore 
per un titolo che 
migliora il suo 
predecessore sotto tutti 
gli aspetti. Indimentica¬ 
bile la voce digitalizzata 
"ice creami" tra un 
pestaggio e l'altro. 




Dal gemo di Geoff Crammond, maestro dei giochi di guida dai tempi di Ra/s, arriva 
un simulatore di FI assolutamente incredibile La parola d'ordine è realismo, mentre 
i bolidi sfrecciano su 
piste ispirate alle 
controparti reali in un 
mondo poligonale 
magistralmente 
realizzato e animato, 
sfruttando a pieno le 
potenzialità del chipset 
OCS Grande cura per 
laspetto simulativo e 
totale personalizzazione 
di team e piloti 


\_ Il 11 

The secret of Monkey Island - Lucasfilm Games, 1991 


s_Il 11 

Disposable Hero - Gremlin Graphics, 1993 


Leggendaria avventura grafica a opera di Ron Gilbert, vive la sua identità sull'Amiga In 
soli quattro dischi Notevole per trama, humor, cast e innovazioni tecniche Ilo scaling 
dei personaggi per 
esempio) o ludiche (i 
mitici duelli a suon di 
insulti), trova il suo punto 
di forza nell'accessibilità 
dell'interfaccia 
S.C.U MM che fece 
conoscere il mondo delle 
avventure grafiche “punta 
e clicca" anche i più 
convinti detrattori dei 
precedenti parser testuali 


fi* ^ 
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I Boys Without Brains, artefici dell'indimenticabile Hawkeye per C64, tesi zzano sul 
16 bit Commodore uno sparatutto a scorrimento orizzontale addirittura pi-idiomati¬ 
co Sontuoso per quan 
riguarda grafica e curi 
nei particolari, acido e 
martellante nella color 
sonora, DH è un 
capolavoro di 
programmazione e 
design a 360 gradi Uni 
appunto la difficoltà 
punitiva ma giusta, ma 
l'impegno come sempr 
paga 
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Se siete ancora convinti che la “multimedialità moderna" sia nata con Windows 95, è il caso di lare un piccolo ripasso storico: l'Amiga di Commodore è stato 
il primo, vero personal computer multimediale alla portata di tutti. 


I Lorenzo Di Gaetano thethingiaimvind.it 


w\ piyjEi 

■ Samir Hawamdeh s.hawamdeh n tin.itcom 

1982 

Nel 1982 iniziò la storia di Amiga: tre 
dentisti investirono 7 milioni di dollari 
fondando la “Hi-Toro". Considerando 
che il mercato delle console era forte 
espansione, si dedicarono alla 
produzione di una serie di accessori da 
intrattenimento elettronico; ma dietro a 
un'innocua azienda produttrice di 
joystick si celava un progetto ben più 
ambizioso, la creazione della prima 
console a 16 bit progettata attorno al 
microprocessore più potente dell'epo¬ 
ca: il Motorola 68000. 

Gli ingegneri che lavorarono a questo 
ambizioso progetto erano nomi di un 
certo calibro: Dave Haynie, Dave 
Morse, Jay 
Mmer, RJ Mical 
e Cari 

Sassenrath che 
si occupò 
principalmente 
dello sviluppo 
del sistema 
operativo. 



F ermiamoci un attimo e proviamo a pensare a 
come saranno i PC tra un decennio. La nostra 
fantasia produrrà sicuramente gli scenari più 
affascinanti e fantasiosi, fatti di fini prelibatezze 
grafiche e inaudita potenza. Bene, adesso immaginia¬ 
mo cosa succederebbe se, all'improvviso, irrompesse 
oggi sul mercato una macchina come quella che 
abbiamo sognato, e potremo farci un'idea del ruolo 
storico del Commodore Amiga 1000. In un'epoca in cui 
i computer più potenti e costosi visualizzavano 16 
colori in bassa risoluzione, il massimo suono che 
emettevano era un beep e quasi tutti avevano 
interfaccia a caratteri, questa nuova e straordinaria 
macchina mostrava 4096 colori su schermo ad alta 
risoluzione, con suono digitale stereo a quattro canali 
gestiti da un coprocessore indipendente e un sistema 
operativo desktop completo, in multitasking preempti- 
ve, grande appena 256 Kbyte. 

Dieci anni di vantaggio tecnologico 

Concepita nei primi anni ottanta dall'ex dipendente 
Atari Jay Mmer, Amiga doveva essere miziaimente una 
console da gioco all'avanguardia, ma la crisi dei 
videogiochi del 1984 spinse i progettisti a creare un 
computer intero. Le caratteristiche della macchina 
erano straordinarie per l'epoca. Riesce difficile pensare 
a come possa essere stata realizzata oltre vent’anni fa, 
in un'epoca in cui l'utenza divideva i computer in due 
categorie: quelli “seri”, per lavorare, e gli altri 


IL “PLUG & PLAY” E NATO SU AMIGA. 
SOLTANTO CHE SUL COMMODORE 
SI CHIAMAVA “AUTOCONFIG” 



computer, visti sistematicamente come giocattoli per 
smanettoni. In un simile scenario, una macchina come 
l'Amiga fu una ventata d'aria fresca. Dotata di un 
potente processore a 16/32 bit. la sua caratteristica 
più distintiva erano i coprocessori dedicati a grafica e 
sonoro, funzionanti in modalità DMA (Direct Memory 
Access, accesso diretto alla memoria), in grado di 
lavorare in modo del tutto indipendente dalla CPU. 
Grazie a essi, il processore centrale poteva eseguire un 
programma mentre il chip Paula suonava, il Blitter 
muoveva montagne di grafica in un cinquantesimo di 
secondo (con la possibilità di applicarvi, nel frattempo, 
vari effetti di elaborazione) e il Copper capi biava al volo 
a palette di colori, mentre II pennello elettronico 
ridisegnava l’immagine a video, aumentando a 
dismisura il numero di colori visualizzati contempora- 



o Ecco come si presenta oggi l'ultima incarnazione del sistema 
operativo: AmigaOS 4.0 
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_ AMIGA SU INTERNET _ 

Amiga.it - http://www.amiga.it 

Il portale principale della community amiga italiana 

Aminet - http://aminet.ret 

Ai primordi di internet nelle case, Aminet è stato per anni il più grande contenitore di software di pubblico 
dominio in assoluto. Esiste anco'a oggi ed è pieno di software disponibile per amiga classici e 'derivati*'. 
Back 2 The Roots - http://www.back2roots.org 

Storico portale, appena tornato online, dove è possibile scaricare legalmente giochi e programmi amiga. 

Lcmon Amiga - http^/wv;w.lemonamiga.com 

Uno dei più ricchi e compiei portali dedicati ai giochi su Amiga 

Amigaworld - http://wvmnmyavvorltl.riet 

Portale internazionale e a ggiornatissimo su tutto ciò che riguarda Amiga 
Amiga History Guido - http://www .imigahistorY.co.uk 

Un enorme sito con l'intera storia di Amiga, con modelli, pubblicità dell'epoca e interviste. 

The Big Book of Amiga Hardware - liltp://www.amiga-hnrclware.còm 

Sito che mira a censirà tutto /hardware mai prodotto perla piattaforma Commodore. 

AROS Research Operating System - http://www.aros.ora/if 

Un sistema operativo indipendente che mira a portare AmigaOS su tutte le piattaforme. 


AMIGA 


neamente sullo schermo. Possiamo considerare tutto 
questo l'antesignano dell'odiema architettura a GPU, 
ma realizzato ventidue anni fa 
Oltre all'hardware capace di prestazioni mai viste 
prima, Amiga ha introdotto un sistema operativo dotato 
di una serie di tecniche, di modi di fare e di raffinatez¬ 
ze la cui validità è testimoniata dal fatto che. molti di 
quei concetti Innovativi, oggi sono diventati d’uso 
comune. Una delle prime novità che Amiga ha 
introdotto e di cui usufruiamo oggi si chiama 
"Autoconfig": sin dalla versione 1.3 del sistema, classe 
1987, Amiga era in grado di riconoscere al volo le 
periferiche collegate e di allocarne le risorse, prima 
ancora del caricamento del sistema operativo. 
Praticamente quel “Plug & Play" che nel 1995 venne 
annunciato in pompa magna come una brillante 
innovazione, ma realizzato Ir un periodo in cui 
configurare una periferica su PC richiedeva come 
minimo l'intervento di un tecnico specializzato. Quando 
Windows cominciava a muovere i primi passi con la 
versione 1.0, Amiga aveva un completo sistema a 
finestre, il Workbench, dotato di multitasking 
preemptive, finestre trascinagli e ridimensionabili, 
icone a colori a grandezza arbitraria e la capacità di 
lavorare su più schermi indipendenti visualizzabili 
contemporaneamente, ognuno con la propria risoluzio¬ 
ne, con la possibilità di passare da uno all’altro con il 
semplice trascinamento del mouse, una cosa che solo 



o Bars & Pipes. uno del migliori software professionali 
per la composizione musicale su Amiga 


o 1991. Il Commodore COTV. il primo computer ad avere CO-Rom 
integralo, straordinariamente innovativo per l'epoca. Farse troppo. 



di recente è comparsa nei sistemi operativi. Il tutto 
gestito con una prontezza e una leggerezza che 
difficilmente è possibile vedere persino nei pompatissi- 
mi computer odierni. 

Nel 1990, con la release 2.0 del sistema operativo, 
Amiga introdusse Arexx, porting del linguaggio Rexx, 
con il quale era possibile inviare dei comandi ai 
programmi e anche farli comunicare fra di loro, 
chiedendo dei dati a un'applicazione, elaborandoli e 
inviandoli a un'altra. Tutti i programmi dotati di 
un'interfaccia Arexx, quindi, offrivano una serie di 
funzionalità utilizzabili dagli script scritti con questo 
linguaggio. Era possibile, per esempio, pilotare i diffusi 
programmi di grafica 3D per lanciare e controllare il 
rendering. Ma una delle caratteristiche più avveniristi- 
che del sistema erano i Datatype. introdotti nel 1992 
con la versione 3.0 del sistema. Il datatype era una 
sorta di descrittore di un preciso formato di file, che 
poteva essere utilizzato da programmi generici per 
aprire formati di file differenti. Per capirci, non c’era il 
programma per aprire i file audio e quello per aprire i 
video o le immagini, ma c'erano dei programmi per 
“aprire i file” (per esempio Multiview o PPShow), che 
non avevano alcuna conoscenza del file che stavano 
aprendo, ma si appoggiavano al relativo datatype (se 
disponibile) come strumento per interpretare quel 
particolare formato. Ne esistevano tantissimi, dal Jpeg, 
Png, Iff fino al wav e all'mp3. In poche parole, la 
gestione dei formati su Amiga era quanto di più 
versatile e moderno si potesse immaginare, qualcosa di 
molto simile a ciò che oggi chiamiamo "codec". La 
cosa piu stupefacente era come tutte queste caratteri¬ 
stiche avanzate fossero offerte all’utente in un modo 


1985 

Dopo una lunga serie di contrattazioni 
con Atari, nel 1985 si fece avanti la 
Commodore con un offerta di acquisto 
più convincente. Il progetto Amiga era 
ora in mano a Commodore. 

Il 23 Luglio 1985 
l'Amiga 1000, sotto 
forma di computer, 
debutta al Li neon Center 
di New York con un 
ospite d'eccezione: Andy 
Warhol. 

1987/1988 

Nel 1987 Commodore lanciò sul 
mercato l’Amiga 500: il nuovo gioiello 
nacque con l'ambizioso proposito di 
sostituire il glorioso Commodore 64. 
Venne lanciato anche l’Amiga 2000, 
diverso nel design e dedicato a 
un'utenza più professionale. 

1989/1990 

Venne introdotto sul mercato l’Amiga 
CDTV, (Commodore Dynamic Total 
Vision). Il CDTV non era altro che un 
Amiga 500 dotato di lettore CD 
integrato, un media center ante 
litteram troppo pionieristico per i 
tempi. Si rivelò un'ottima macchina, 
invece, l'Amiga 3000. Discrete novità 
stavolta; microprocessore Motorola 
68030, interfaccia SCSI di serie e 
visualizzazione ad alta risoluzione non 
interfacciata. 

1991 

Venne introdotto sul mercato l'Amiga 
600. Ancora poche le novità: piccole 
modifiche estetiche e gli aggiornamenti 
del Kickstart e di AmigaOS (Workben¬ 
ch). La macchina non era dotata di un 
tastierino numerico e ciò ne fece, di 
fatto, una versione castrata de l'Amiga 
500+, allora il modello più venduto. 

1992 

Finalmente la svolta: con imperdonabi¬ 
le ritardo, Commodore lanciò sul 
mercato due nuovi modelli Amiga, il 
1200 (con processore 68020) dedicato 
all’utenza casalinga, e il 4000 (con 
processore 68040) dedicato all'utenza 
professionale. I due modelli erano 
caratterizzati da un nuovo chip-set 
chiamato AGA, ed erano capaci di 
visualizzare 256 colo¬ 
ri in alta risoluzione 
partendo da una 
palette di 16.8 
milioni di colori. 


1993 

L'ultimo prodotto nlasciato da 
Commodore fu l'Amiga CD32, una 
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sorta di CDTV modernizzato, basato 
sull'hardware delle nuove macchine 
AGA e destinato unicamente ai 
videogiochi. Venne anche introdotto 
anche un nuovo chip chiamato Akiko, 
nato per favorire la conversione 
"chunky to planar” e quindi l'adozione 
di motori 3D. Le vendite, ancora una 
volta, delusero le aspettative e per 
Commodore si aprirono le porte della 
liquidazione volontaria... 

1994 

...che arrivò puntuale nel Marzo del 
1994: Commodore annunciò di avere 
gravi difficoltà finanziane, che 
avrebbero potuto portarla alla 
bancarotta o alla liquidazione. 
Commodore infatti stava perdendo 8.2 
milioni di dollari. Il pacchetto azionario 
si svalutò da 28 dollari a 0.75 dollari 
per azione in meno di 24 ore. La borsa 
valori di New York bloccò la trattazione 
dei titoli Commodore. Alla 
fine del 1994 Commodo¬ 
re, pressata dai creditori, 
portò i libn in tribunale. 

1995 

Escom (un grande produttore tedesco 
di PC IBM compatibili) e il liquidatore 
raggiunsero un accordo, grazie a 
un’offerta di grande valore: circa 6 
milioni di dollari, a cui si sommarono 
altri 1.4 milioni di dollari per ottenere il 
logo di Commodore dalla divisione 
Commodore tedesca. 

Come prima cosa Escom creò una 
nuova divisione chiamata Amiga 
Technologies, dividendo il marchio 
Amiga da quello Commodore (ora usato 
solo per gli IBM compatibili), la cui 
priorità consisteva nel riprendere la 
produzione delle macchine. Escom 
annunciò in seguito anche la 
produzione di un Amiga 4000 con CPU 
Motorola 68060 a 50MHz, da 
assemblare in un case tower di nuova 
concezione, e cosi anche un Amiga 
4000/040 sempre in 
versione tower. 

Nel frattempo, su 
Internet nacque il 
progetto AROS. 



c* 

Com m odori 


1996 

Amiga Technologies annunciò che due 
nuovi Amiga sarebbero stati presentati 
al Cebit di Hannover: l’Amiga Surfer 
(una piattaforma “internet ready”) e un 
nuovo Amiga con 680EC030/40Mhz. 
Nel Luglio del 1996, però, a causa di 
un crollo verticale nel mercato dei PC 
compatibili ESCOM AG andò in 
bancarotta e fu costretta a rimettere sul 
mercato Amiga, assieme a tutti i suoi 
brevetti... 



IL COMPUTER DELLA NASA? ERA L’AMIGA 


Quello dei "computer della Nasa" 
intesi come sinonimo di supercompu- 
ter è sempre stato un classico 
tormentone. In un’intervista del 1999, 
l’ex dipendente Hai Greenlee svelò 
che per i controlli telemetrici e la 
gestione in tempo reale delle 
comunicazioni per la stazione di Cape 
Canaveral, la Nasa scelse proprio i computer Amiga, in quanto ritenuti molto affidabili e con un multitasking 
adatto allo scopo. Molto software utilizzato per le missioni è stato sviluppato specificatamente su questa 
piattaforma. L'Amiga, del resto, serviva solo per giocare, no? Maggiori informazioni alla pagina http://www. 
amiworld.it/interviste/green/Hallnterview-ita.html 



o Il mitico Deluxe Paint, un classico per il disegno 20 sulla 
macchina Commidore. 



che coniugava alla perfezione semplicità e tecnicismo; 
non c’erano complicate procedure per gestire il 
sistema, ma al tempo stesso neanche alcun oscura¬ 
mento artificioso della complessità interna. Tutto, dai 
programmi, ai driver, alle librerie di sistema, si trovava 
dove l'utente si aspettava che fosse e ciò lo portava a 
conoscere il sistema, anche in profondità, in maniera 
assolutamente naturale e indolore. 

Non solo giochi 

Contrariamente a quanto molti pensavano e pensano 
ancora oggi, Amiga era tutt’altro che una macchina 
esclusivamente dedicata al gioco. Di sicuro l’hardware 
potentissimo fu un terreno ideale per la nascita e 
l'evolversi di videogiochi esteticamente sbalorditivi, ma 
sin dai suoi primi modelli la macchina Commodore fu 
presentata come uno strumento creativo. Un gran 
numero di software di qualità dedicato al desktop 
publishing, alla grafica, all'animazione e alla musica 
vide la luce su Amiga e ciò, unito alle sue robuste 
capacità audiovisive, la rese la culla del concetto stesso 
di multimedialità. Fu la piattaforma che introdusse la 


AMIGA PORTO IL VIDEO-EDITING 
E IL RENDERING 30 NELLE CASE 
DI TUTTI, A PREZZI IRRISORI 


modellazione e il rendering 3D nelle case e negli studi 

a prezzi accessibili. Citiamo innanzitutto lo storico 

» 

"Imagine”, della Impulse, ottimo software di grafica 3D 
facile da usare, ricco d funzionalità e in grado di girare 
egregiamente anche su macchine non potentissime, 
ebbe una notevole diffusione grazie anche al fatto che 
in quegli anni nacque, tra le software house, la 
pregevole abitudine di rilasciare gratuitamente le 
versioni precedenti dei software (sempre comunque 
attualissime) quando questi uscivano in una nuova 
versione. Spesso venivano allegati alle riviste specializ¬ 
zate. In questo modo gli utenti poterono acquistare, per 
esempio. Imagine 2.0 a pochi spiccioli in edicola, ir 
modo assolutamente legale e Iniziarono a conoscere il 
mondo della modellazione e della grafica 30, 
decisamente in anticipo sui tempi. 

Sempre rimanendo nello stesso ambito, alcuni grandi 
software del settore, oggi impiegati sui comuni PC, 
sono nati proprio su Amiga. Un nome su tutti: 

Lightwave 3D della Newtek. Con questo software Amiga 
ha dimostrato il suo valore nel settore degli effetti 
speciali. È proprio grazie a una batteria di Amiga 
4000/040 e alla celebre scheda di espansione 
“Videotoaster”, che sono stati realizzati gli effetti visivi 
della prima stagione di "Babylon 5" e della serie TV 
“Seaquest DSV”. Amiga ha avuto anche un ruolo 
importante nella modellazione dei celebri dinosauri di 
Jurassic Park. Un altro utilizzo professione in cui 
Amiga ebbe un enorme successo fu quello dell'editing 
video; grazie all'economicità e alla semplicità con cui 
era possibile usare un Genlock (un dispositivo per 
sincronizzare più sorgenti video fra di loro) e a software 
versatili e potenti come Scala Multimedia, Amiga' 



o Lightwave 30. questa potentissima software di grafica 30 è 
nato su Amiga. 



o L'antenato di Photoshop. Photogenics 
su Amiga. 
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O Protracker. H migliai sequencer sudi» 
per Amiga. 



spadroneggiò nelle TV private di tutta Italia e non solo, 
ancora oggi molte continuarci a utilizzarlo. 

Anche nella grafica 2D Amiga ha avuto grandi software, 
innanzitutto ricordiamo il mitico Deluxe Paint, della 
Electronic Arts. praticamente lo standard per il disegno 
sulla piattaforma, mentre per quanto riguarda la grafica 
pittorica e il fotoritocco non possiamo non citare un 
software che, come il Lightwave nell 'ambito 3D, è 
partito su Amiga ed è arrivato fino ai giorni nostri: 
Photogemcs. Lo stesso dicasi nei settore del Desktop 
Publlshing, dove PageStream ebbe la sua fetta di 
notorietà ed esiste tutt ora, per Aniga e per tutte le 
altre piattaforme. Sul lato sonoro, Amiga per lungo 
tempo ha avuto pochi rivali, vanta infatti una grande 
tradizione di software musicali grato ti, i famosi 
"tracker”, con i quali sono state composte la quasi 
totalità delle colonne sonore dei videogiochi e delle 
demo, a cominciare dal "Soundtracker" fino all'ultimo 
"Protracker" e a 'Octamed Sour-dstudio". Anche 
nell'ambito professionale i software musicali non 
mancavano, ricordiamo lo storico “Bare & Pipes" che 
era uno dei più potenti software d 1 composizione 
musicale MIDI sulla piazza. Insomma, una macchina 
multimediale creativa, completa, potente e a un prezzo 
estremamente accessibile. Ma molto sfortunata. 


PIANETA AMIGA 2007 


Il 22 e il 23 settembre 2007, al palazzo esposizioni 
di Empoli, si è tenuta l'undicesima edizione di 
Pianeta Amiga, una popolare manifestazione 
dedicata interamente a questa piattaforma. Col 
passare degli anni, ovviamente, siètramutata 
sempre di più in un'occasione di ritrovo per 
nostalgici, ma nonostante tutte le avversità ogni 
anno succede qualcosa di nuovo. Quest’anno le 
star della manifestazione sono state la scheda 
madre SAM 440 EP di Ac ube Systems, una 
piattaforma italiana che ambisce a diventare la 
nuova 'scheda Amiga" di riferimento, la schedina 
Minimig, praticamente un emulatore hardware di 
Amiga 500 su scheda FPGA e naturalmente AR0S, 
presentato da un losco figuro che risponde al 
nome di Paolo Besser. Della manifestazione sono 
disponibili un paio di video su! popolare sito di 
YouTube, oltre che diversi report fotografici da 
parte dei partecipanti e dei visitatori della fiera. 
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E OPINIONE DIFFUSA CHE AMIGA 
SIA STATA LA MACCHINA 
PIÙ INCOMPRESA DELLA STORIA 


O Una vira chicca! Il virtuality nel 1991. fu uno dei primi sistemi 
di realtà virtuale. Dentri? Amiga 30001 



La triste fine di un pioniere 

É opinione diffusa che Amiga sia stata la macchina più 
incompresa della storia. Nonostante abbia regnato 
incontrastata per almeno un lustro, gli ultimi anni della 
sua vita sono stati segnati da un declino irreversibile, 
frutto degli errori commerciali di Commodore. L'uscita 
di alcuni modelli di discutibile valore, uniti a un 
marketing confuso e poco incisivo, e a imperdonabili 
rallentamenti nell'evoluzione della sua tecnologia, 
hanno frenato lo sviluppo di una piattaforma che 
poteva ambire a essere lo standard, fino al fallimento 
della stessa Commodore. Un vero peccato, dato che 
proprio nel 1994 era quasi pronta la terza generazione 
di chipset, detta AAA, con caratteristiche ancora una 
volta avanti sui tempi (si parla di architettura a 32/64 
bit, risoluzioni fino a 1280x1024, suono a 8 canali a 
16 bit con DSP e altre “cosette"), ma questo progetto, 
purtroppo, venne interrotto bruscamente dalia 
dirigenza Commodore e rimase solo un prototipo. A 
distanza di tanti anni dal suo periodo d'oro, molti oggi 
pensano che l'essere “avanti" sia stato uno dei talloni 
d'Achille di Amiga: l'utenza media non ne ha compreso 
appieno le potenzialità e l'ha considerata solo una 
macchina da gioco con la tastiera. E di sicuro 
Commodore non ha fatto nulla per cambiare questa 
situazione. Negli anni successivi, nonostante il 
fallimento dell'azienda che l’ha portata sul mercato, la 
piattaforma Amiga è stata supportata da svariate 
aziende e sviluppata tramite l’uscita di nuove release 
del sistema operativo e nuovo hardware. Nel mondo 
dell'informatica di oggi è molto difficile che succeda 
una cosa del genere, se alla base non c'è un business 
pian di enorme valore commerciale. 



o Una delle prime versioni del Workbench. nel 1987 Amiga 
aveva già tutto questo. 


1997/1998 

Dopo un'offerta di acquisto senza 
successo da parte della Viscorp nel '97, 
all'asta fallimentare i nomi Amga e 
Commodore furono definitivamente 
separate il primo fu venduto alla 
Gateway 2000 (il secondo produttore di 
PC al mondo e rifomitore principale 
della NASA), e l'altro all'olandese Tulip, 
che alcuni mesi dopo si trovò in gravi 
difficoltà finanziarie, rischiando 
anch'essa la bancarotta. Nel frattempo 
la comunità Amiga e gli sviluppatori 
continuarono a supportare la piattafor¬ 
ma: importante fu l’adozione dei nuovi 
processori PowerPC, sotto forma di 
schede acceleratoci, da utilizzare sulle 
ormai vecchie piattaforme 68K 
Commodore. 

1999/2000 

Il sistema operativo venne aggiornato 
due volte nel periodo che intercorre tra 
il 1999 e il 2001; Haage & Partner, 
assieme ad alcuni tra i migliori 
programmatori Amiga, pubblicarono 
nell'ordine AmigaOS 3.5 e ArmgaOS 
3.9. Alla fine del 1999, precisamente il 

1 31 Dicembre, Gateway 2000 vendette 
il marchio Amiga (ma non i brevetti) ad 
Amino Development, nuova società 
fondata da Fleecy Moss e Bill McEwen. 
Amino cambiò nome immediatamente 
trasformandosi in Amiga Corporation e 
promise un nuovo Amiga e una nuova 
versione del sistema operativo. Nel 
frattempo Thendic France, una società 
francese diretta dall’ex-Viscorp Bill 
Buck, assieme alla tedesca Bpian, 
rilasciarono una nuova scheda 
PowerPC chiamata Pegasos, 
sulla quale girava MorphOS, 
un sistema operativo PowerPC 
basato su AmigaOS e 
parzialmente compatibile 
con esso. 

2001/2007 

Nel 2001 Amiga Ine. affidò alla 
software house belga Hyperion- 
Entertainment il compito di sviluppare 
la nuova revisione del sistema operativo 
per hardware PowerPC e diede le 
specifiche di produzione delle nuove 
schede all'inglese Eyetech. Il frutto di 
questo lavoro vide la luce il 16 Aprile 
2004 con il lancio della PreRelease di 
AmigaOS 4.0 su piattaforma AmigaO- 
ne. La versione finale di AmigaOS 4 è 
pronta dal gennaio del 2007 
ma. in seguito a una causa 
legale tra Hyperion e Amiga 
Ine, ancora non è chiaro su 
quali piattaforme sarà possibile 
usarla: la produzione dei 
computer AmigaOne. infatti, è 
cessata da oltre due anni. 



MorphO! 
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■ Danilo Dellafrana danilg.dellalnni n gnull.com 

B en lungi dall'essere le odierne 
piattaforme multimediali, i 
"compatibili IBM" erano cosi 
chiamati poiché presentavano 
architetture simili al fortunato IBM PC 
(personal computer, destinato quindi a 
un singolo operatore, concezione 
diametralmente opposta al concetto di 
mainframe allora stereotipato dalle 
grandi aziende), una macchina “low 
cost" nata nel 1981 per contrastare la 
leadership di ditte come Apple, Tandy 
e Commodore nel mercato degli home 
computer. Vere e proprie bestie da 
soma del mondo dell'informatica, que¬ 
ste macchine dovettero intraprendere 
un vero e proprio iter evolutivo 
(favorito dal concetto di hardware 
modulare, ovvero la capacità di 
sostituire un componente obsoleto 
senza cambiare del tutto il PC) per 
scrollarsi di dosso la fama di 
"elaboratori da lavoro" e abbracciare 

e 

una propria identità ludica. A favore di 
ciò giocò la progressiva evoluzione 
delle schede video, dai 4 colon su 
schermo dello standard CGA (con la 
monocromatica alternativa della 
scheda Hercules) ai 16 della EGA, 
fino ai 256 della VGA, il tutto a 
braccetto con lo sviluppo delle prime 
schede audio e la creazione di 
processori sempre più potenti che dai 
risibili 4,77 MHz del primo 8088 
targato Intel ne hanno fatta di strada. 


■ PHUCE SSUHt Intel 8088 a 4,77 MHz ■ MEMORI! 64 kb di memoria siala irottwiboard. espandibile con altra 3 schede da 64 kb rara 

■ SUPPORTO BIOCKI floppy singola faccia 5Va ■ IHIZIO/FIME PRODUZIONE 1981-1987 ■ GRAFICA scheda ridati CGA (colour graphic 
). 4 colori, 320x200 ■ SONORO speaker interno ■ EMULATORE PCE. «rww hampa ch/pce 
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Ultima 7: The Black Gate - Origin System, 1992 


Considerato all'unisono il miglior capitolo dola leggendaria saga di Ulama, 
nonché uno dei migiion CRPG * tutu i tempi. Ultima 7 troncava i vincob col 
passato m virtù di un'esasperata rivoltinone tecnica e stilistica, (innata dal 
leggendario designer Rchard Garnot In uVavventura che ci permetteva 
una completa mteranore con ogni satgolo oggetto o essere vivente 
ignorando la storykne principale per dedicarci all'esplorazione e a quest 
secondane, fa la sua ccmparsa il Guardiano, malefica entità destinata a 
divenire la nemesi dell'evatar, il nostro alter ego La scomparsa 
deU'mterlaccia rendeva il gioco controllabile unicamente da mouse, 
presentando per la prima volta il mondo di Bntannia a tutto schermo, con 
un live ito di dettaglio impensabile Se consideriamo che nel 1932 un RPG ci 
permetteva di cuocere i pane, forgiare armi o anche solo mungere 
mucche, viene spontaneo chiedersi cosa sia andato storto nef evoluzione 
del genere. Indimenbcibile la citazione a Wing Commander. con un 
caccia KMratfn precipitato in un capo a est di Bntatn 





-U Li- 


DooM - ID Software, 1993 


Il 10 dicembre 1993, la versione shareware di Doom veniva distnbuita 
via ftp e il mondo non sarebbe stato più lo stesso Unodei giochi più 
influenti di tutù i tempi, fenomeno dr costume ispiratore di una 
sconfinata serie di cloni, Ooom non ha bisogno di presentazioni Mosso 
dal Doom Engine di John Carmack nei suireab livelli disegnab da John 
Rometo e Sandy Petersen, ha il merito di aver diffuso il genere fps in 
maniera massiva nspetto al suo predecessore Wolteastem 30, anche 
grane al mulbplayer via ethernet o modem (per due giocatori in questo 
casol coniando H termine ‘deathmatch*. Doom è anche famoso per 
aver generato la poma, grande comunità di modding dedita allo 
sviluppo di wads, espansioni fatte in casa atte a modificare van aspetti 
del gioco e banco di piova pei molb programmatori in erba. Installalo 
nel giro di due anni su oltre dieci milioni di PC, Doom è stato spesso al 
centro dell'attenzione anche pei via della sua violenza, della 
propensione al gore e della rappresentazione di elemenb satanici. 
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King Quest 4: The Perils of Rosella - Sierra Online, 1988 


\_ n ii 

Ultima Underworld - Origin System, 1988 



Creata da Roberta Williams quest'avventura grafica è uno dei primi 
videogiochi a vantare una protagonista femminile e un'alternanza giorno/notte, 
con enigmi affrontabili 
solo durante certi 
momenti della giornate 
Celebre il divario tra le 
versioni CGA ed EGA, di 
cui va ricordata la 
locazione con la botola 
sul soffitto completa¬ 
mente invisibile in CGA 
segno dei tempi o 
discriminazione 
digitale? 


Prima di lui esplorare una segreta in prima persona voleva dire clonare Oungeon 
Master e muovasi su una rigida scacchiera in modo limitato. Ultima Underworld a 
relativo seguito 
piegarono lo regole, 
introducendo un 
ambiente poligonale 
completamente 
texturizzato in cui era 
possibile saltare, nuotare. | 
combattere in prima 
persona ed esplorare il 
mondo di gioco da 
qualsiasi angolazione 
Una pietra miliare. 



V_ n I» 

David Wolf Secret Agent - Dynamix, 1989 


S_ !■ II 

Vette! - Spectrum Holobyte, 1989 



Straordinario espenmento di"firr interattivo", il gioco venne pubblicato dall'allore 
indipendente Dynamix unendo scene di intermezzo con attori digitalizzati a quattro 
sequenze arcade 
caratterizzate dall'uso 
simultaneo di bitmap e 
poligoni per narrare una 
spy story in stile 007 
Rivoluzionaria 18 
possibilità di saltare, 
rivedere e riprodurre le 
sequenze di intermezzo 
con un pannello di 
controllo stile 
Videoregistratore- 



Simulatore di guida a bordo di una Corvette attraverso le strade di una San 
Francisco poligonale, riprodotta con una cura straordinaria considerate 
le limitazioni dei PC di 
allora Vette' era 
incredibilmente avanti 
rispetto ai tempi, 
offrendo caratteristiche 
come il free roaming, 
il completo controllo 
della telecamera 
virtuale con tanto di 
visuale dal cruscotto 
e la possibilità di 
investire i pedonil 


S_ Il f 

Neverwinter Nights - SSI, 1991 


s_ il i« 

Dune 2 - Westwood Studios, 1992 



Da non confondere con l'omonmo gioco della Bioware. NWN è stato il primo 
MMORPG a vantare della grafi ca su schermo e ad introdurre concedi come gilde • 
scontri tra giocatori (pvpl. 

Mosso dal Goldbox 
engine. debuttato con 
Pool of Radiance per C64. 
il gioco ha appassionato 
una pionieristica 
generazione di 
netgamers (circa 115 000 
durante l'ultimo anno) .n 
un arco di tempo 
compreso tra il 1991 e il 
1997 



Ispirato al film di David Lynch, a sua volta adattamento dell'universo 
fantascientifico di Frank Herbert. Dune 2 non ha la pretesa di essere stato il 
primo strategico in 
tempo reale, ma ha 
buttato le fondamenta 
del genere, tracciand 
la pista che i cloni fut 
avrebbero seguito Fu 
comunque il primo a 
presentare un sistemi 
di comando vib rnousi 
garantendo un contro 
immediato e Istintivo 
con le truppe 


S_I» Il 

Syndicate - Bullfrog, 1993 


\_ n ii 

X-Com: Enemy Unknown - Microprose, 1993 



Maestoso monumento al cyberpunk videoludico, il visionario sparatutto della 
Bullfrog ci metteva al comando di una spietata corporazione futuristica, 
impegnati a far quadra 
i conti a suon di piomb 
gentilmente sommini¬ 
strato dai nostri agenti 
al fine di completare 
missioni come omicidi 
rapimenti Gestire le 
risorse per sviluppare 
nuove armi e 
potenziamenti bionici 
era parte del 
divertimento. 


Tf TT 





Dalla mente di Julien Gollop. già famoso ai lan dei war games a a turni grazie 
a Laser Squad. X-Com riuscì ad amalgamare elementi strategici e gestionali 
in un cocktail vincente 
Alternando i combatti 
monti con visuale 
isometrica alla 
gestione di risorse da 
investire nella lotta agl 
alieni, il gioco ci 
obbligava a pianificare 
ogni mossa in uno 
squisito crescendo di 
tensione e attenta 
pianificazione 
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Il remake i più di una semplice dimostraziene di affetto verso unvideogioco storico, è un tentativo di riproporre le stesse emozioni ii un tempo, liberandole 
dalla schiavitù dell'hardware. E. in molte occasioni, non nasconde la voglia di fare di più_ 

■ Paolo (tesser patrilinea sprea.it _ 


S pesso e volentieri i giocatori di lunga data amano parlare coi loro 

"colleghi" dei bei tempi andati, di Quando t colori sullo schermo erano 
due, la grafica bidimensionale, la colonna sonora un osceno bip bip, 
ma la giocabilità era tutto. Lo stesso David Orane, inventore di Pittali, che 
abbiamo avuto l’onore di intervistare qualche annetto fa, ci rese partecipi 
della sua malinconia ripensando a Dragster, il suo primo gioco: le scopo era 
semplicemente quello di dare gas a una macchinine fatta coi Lego, e di 
arrivare al traguardo prima della macchinina avversaria senza fondere il 
motore. Durata del gioco: sei secondi netti, Livelli: uno solo. Ci perdoni il 
papà di questo capolavoro se. di fronte a una simile pochezza, siamo i primi 
a sostenere che al giorno d'oggi nessuno si divertirebbe più con Dragster o 
con i suoi simili. 

Va detto, però, che chi ha giocato a Dragster, come a Breakout e a tutti i 
grandi classici del tempo, ne conserva un ncordo a dir poco relig oso, un po' 
come avviene con le sene dei cartoni animati e con tutte quelle canzoni che 


E IL WEB SI TINGE DI RETRO 


La nuova frontiera dell'imitazione, inutile 

dirlo, è il browser con cui navighiamo tutti “ZZZZZZZZZZZZ" 
i giorni su IntorneL In questo speciale, —————— 

infatti, abbiamo volutamente tralasciato 

tutti i remake realizzati in Java per “ 

"vivere" sul web. Ce ne sono davvero di 

tutti i colori, alcuni li raccogliamo anche —. 

noi nella nostra sezione Flash'n'Java di _ 

TGM Online. Se però volete farvi una cultura di remake costruit a misura 
di Mozilla (o Internet Explorer, perché no), non potete perdere questa 
pagina: http://www.cyberiapc.com/flashgames.php. Questo sito ha un 
elenco, non troppo generoso in realtà, ma piuttosto ben curato, di 
videogiochi fatti con Flash e Shockwave Per quanto questi due tool non 
siano affatto due strumenti di sviluppo ottimali per realizzare grandissime 
produzioni, va detto che con le imitazioni dei videogiochi anni '80 se la 
cavano benissimo. 


si ascoltavano da bambini. Non c'è da stupirsi, quindi, se i giochi più amati 
di ogni tempo abbiano conosciuto lo stesso fenomeno che na patate tanti 
artisti da proporre le cover di vecchie canzoni, e tanti registi a girare film 
virtualmente identici ai classici del passato, avvalendo* però di strumenti 
più moaemi: i remake. E, come spesso avviene nel cinema e reila musica, 
non sempre l'operazione riesce con successo: la sbavatura, la piccola 
differenza che annoia, il senso di artificiosità sono sempre II, in agguato. 
Tutto ciò, però, non ha scoraggiato un esercito di programmatori fai da te: 
basta puntare i motori di ricerca sul grande web per incontrare m gliaia di 
rifacimenti più o meno riusciti, più o meno giocabili, più o meno divertenti di 
Pac Man, Tetris, Topper, Dig Dug, Manie Miner, ma anche di Tuirican, di 
Ultima e di titoli decisamente più recenti. 


o Aul Wiedersehen Monty è uno dei grandi classici del plattorm Ma anche lai il suo bel 
remake, alla pagina http://plus4 eaiucamp.com/soltware/Aut Wiedersehen Monty 
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ATIC ATAC 


CYBERNOID 


Nato originariamente perlo Spectrun, Atc Atat ènne lai più antica giochi 
di esplorazione esistenti \ei paoni diun cave lene, di n mago o di jn 
comunissimo contadino, dovetanoscirea 'uggire dal castello in coi avevate 
troppo avventata mente navate ripa io da interpolale. I caste-io è 
disseminato di mostri, fantasmi e altre c'eature demoniache, e Tu ateo rodo 
per difendersi è usare l'arma a disposizione di ogni personaggio.Il coniano 
coi nemici fa calarei energia, rappresentata da un grosso pollo arrosto sul la 
destra dello scherma e una volta perse tolte le tre /ite a disposizione il gioco 
finisce. Il remake che vi proponiamo, a opera della Umor Soft, nvece 
orme pai mente grafica e sonoro, marteoendosostan;ialmentein\anatolo 
schema di gioco originale. Per uscire dal castello sara necessarie trovare e 
raccogliere le apposte chiavi.mentre par recuperare enerva basterà far 
man bassa della frutta e del cibo disserrila® per le stanze 


Probabilmente il gioco che rese famoso Raffaele Zecco (no, non è 
Italiano), e che diede ancor più lustro ai compositor Maniac of Noise, 
visto che la colonna sonora di questo gioco.per CC4, rientra nella 
categoria di quelle indimenticabili. Cyberrcid era (ài uno spara e 
fuggi a schema fisso, in cui una piccola navicella spaziale cerca 
l'uscita da una grossa base bio-meccanica a metà strada fra la Morte 
Nera a i peggiori incubi dopo un cenone di Capodanno particolarmen¬ 
te in digesto. Il remake, a opera della Sunteam (http://www sunteam- 
software.co.uk!, aggiunge una presentazione animata che sul 
Commodore 64 non c’era, e permette al giocatore di scegliere Ira la 
colonna sonora del Commodore o quella de Ila versione Spectrum, 
entrambe identiche alle originali. 




sa 




(.Originale 

Ultimata Software, 1983 



Il ramali e 

wwiv.minionsoftcom 


L'Originale 

Il remake 

Hewson, 1988 

http:,Avww. su nteamsoftware.co.uk 



BUBBLE BOBBLE 


~I Poven Bub e Bob, si sona cacciati proprio in un bel guaio! Il malefico 
l Barone Van Blubba, dalle vaghe fattezze di una balena fantasma, ha 
'• rapito le loro ragazze per portarle nel suo harem personale, laggiù nel 
' sottosuolo, e per evitare che ■ d u e corressero a salvarle, liba trasforma- 
l ti in curiosi draghettisputabolle I due però non si perdono d'animo e... 

- corrono al salvataggio, sedendo di piattaforma m piattaforma imprigio- 
’ nando tutti i nemici nelle loro bolle. Bubble Bobble è indubbiamente uno 
dei coinop più amati di sempre, e le sue conversioni per qualsiasi 
'. sistema di gioco non si contano II rifacimento che vi proponiamo è 
* Bubble Bobble Nostalgie, a opera della GameOver Games, e comprende 
non solo il titolo originale, ma anche una sorta di "secondo episodio" 
disponibile pero soltanto nella versione registrata. 


Il remake 

www gairecvar-gaTes cor/garties/bubble 


_ELITE_ 

Il grande classico dell'esplorazione e del commercio spaziale rivive in 
almeno una dozzina di rifacimenti per tutti i sistemi operativi, da MS/DOS 
a BeOS passando perfino per il Game Boy Advance (Elite: The New Kind, 
http://www.newkmd.co uk, purtroppo ritirato dal webl. Noi vi proponiamo 
Oolite, un progetto open source cna riprende I grande classico delia 
Acoinsoft riproponendolo, parò, in tutto il fulgora delle librerie OpenGL e 
delle nuove schede video Nel gioca, impersonerete un pilota spaziale a 
avrete la libertà di decidere sul vostre futuro potrete diventare un 
commerciante, un soldato, oppure anche un contrabbandiere, spaiando 
alle navicelle ostili e trasportando più o mano legalmente la merce da un 
pianeta all'altro. 



L’Originale II remake 

Acornsoft 1984 http/'oolite aegidian erg 


GREAT GIANA S1STERS 

Negli anni '80 andava di moda comprare i dintb de- com op e dei film più 
famosi per farne delle conversioni (dette, nel secondo caso, lie-in). C'era 
anche chi preferiva, per certi versi, "far da sé", programmando dei giochi 
molto simili ad altri e modificando in qualcnemodo la grafica e l’ambien- 
tazione. Il caso della Rainbow Arts, da questo pumo di vista, fu a dir poco 
emblematico: due dei suoi giochi, Katakis e Great Giana Sisters, furono 
ritirati dal mercato par le vive proteste della Irem (la casa di R-Type, di 
cui Katakis era una copia spudorata), e della Nintendo (Super Mario 
Bros... perfino il titolo li "apparenta"). Ciononostante, il breve periodo di 
vendita dei due giochi bastò a procurare loro decine di migliaia di fan 
affezionati che, nel corso degli anni, non si sono certo dimenticati di loro 
Giant Worlds è un clone di Great Giana Sisters particolarmente ben 
riuscito, ed è pure freeware. 



L'Originale II remake 

Rainbow Arts, 1987 «wwtrb nfornjtiVu»i-f:ankfurtde/-sinsc 
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JETPAC 


L’Originale 

Ultimate, 1983 


Jk 


e 


Classico gioco del tipo "raccogli e sp ara', l'origina le Jetpac per 
Spectrum vi metteva nei panni di un povero astronauta intento a 
raccogliere ciò che lo spazici aveva da offrirgli per diventare ricco. Lo 
scopo di Jetpac, così come anche della versione 'PC Enhanced* a 
opera di Steve Watson e Gordon King, è semplicemente quella di 
raccattare i pezzi del vostro shuttle, le taniche di carburante necessa¬ 
rie, e partire verse il livello successivo. Tutto ciò che verrà raccolto m 
più andrà a ingrassare il punteggio. Tutto qui? No, perché ovviamente 
a rendere più difficile il compito del nostro astronauta ci penseranno le 
meteoriti e le altre schifezze aliene che pullulano lo spazio, contro le 
quali, però, avremo sempre a disposizione un potentissimo raggio 
disintegratore. 



Il remake 

wwvjrtatgimese: 


LODE RUIMNER 


Le revisioni di questo gioco di piattaforme per Commodore 64 e Spectrum 
non si contano Ne sono uscite per DOS, Windows. Amiga, perfino per 
Game Boy Advance Segno che la sua popolarità non sembra essere 
destinata a estinguersi. Lo scopo del gioco è semplicemente quello di 
raccogliere tutti i tesori racchiusi in ogni stanza, facendo attenzione a 
non farsi raggiungere dal guardiano. Il nostro personaggio può arrampi¬ 
carsi sulle scale, appendersi ad alcuni soffitti, e creare varchi nel 
pavimento, dentro i quali scivolare o far cadere il suo avversario. I varchi 
dopo qualche tempo si "rimarginano" e, raccolti tutti i tesori, il nostro 
esploratore dovrà anche varcare l'uscita verso il livello successivo. Lode 
Runter 2, della francese Cyberclic, ripropone lo schema di gioco di 
questo grande classico con grande maestria, con tanto di colonna 
sonora “stile anni 80". 



L'Originale II remake 

Broderbund, 1983 httpj/cyberclic iiiargaso1t.fr 


MANIC MINER 


Se parliamo di giochi di piattaforme, questo è probabilmente il 
classico dei classici, viste la sua notorietà presso gli utenti di 
Commodore 64, C16, Spectrum e MSX. Ne furono programmate 
versioni specifiche anche per Amiga e MS/DOS, rendendolo di fatto 
un gioco intramontabile. Potrà sembrarvi incredibile, ma alcune delle 
idee di questo gioco si vedono ancora oggi nei piattono più moderni, 
siano essi a due o a tre dimensioni. Lo scopo del gioco è quello di 
raccogliere tutte le chiavi saltando da una piattaforma all’altra, senza 
toccare nessun altro elemento del fondale. Attenzione, ovviamente, 
anche ai nemici, e al tempo che scorre l'aria a disposizione in ogni 
stanza è limitata, e potrete accorgervi del suo rarefarsi grazie alla 
barra in fondo allo schermo 



NEBULUS 


Prendete uno strano animale, fatelo salire e scendere lungo le scale 
esterne dì una strana torre cilindrica e otterrete Nebulus, uno dei più 
originali platform game di sempre per Commodore 64 e Amiga. Da 
tempo c'è un progetto su Sourceforge per una sua rinascita open 
source, chiamata guarda caso Tower Toppler (Toppler era il nome 
americano di questo gioco). Lo scopo del gioco è, banalmente, quello di 
superare tutti i livelli, movendo l'animaletto verde a destra e sinistra, 
entrando in alcuni pertugi ed evitando accuratamente i nemici che 
cercano di ostacolare il suo cammino. 



THE SENTINEL 


Geoff Crammond è un genio. Quando ancora non lo avevano legato a 
una sedia condannandolo a programmare un simulatore di guida dietro 
I altro (per poi lasciarlo IL-), scriveva dei giochi assolutamente originali 
e a dir poco inimitabili. Prendiamo The Sentinel, per esempio, il primo 
recensito da Zzap! senza poter dare un voto nel dicembre del 1986 in 
uno strano mondo tridimensionale, formato da piattaforme collocate ad 
altezze differenti, ci sono dei robot chiamati sentinelle, che non 
possono muoversi, ma possono attaccare qualsiasi intruso risucchian¬ 
dogli l'energia. Voi, capitati vostro malgrado su questo strano pianeta, 
potete creare a vostra volta dei robot per trasferirvisi, salendo sempre 
più in alto, fino a distruggere la sentinella piu alta. Per andare al livello 
successivo. Un rompicapo assolutamente gemale, che un gruppetto di 
impavidi programmatori ha deciso di riproporre in Sentry, un progetto 
assolutamente freeware. 


\ a ; 

a* 

• A, | ( 

hd AL 

^ } t 


L'Originale II remake 

Fuebird, 1986 http://eicart.lree.lr/semiy 
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TRAILBLAZER 


Tra i giochi più strani del Commodore 64, questo merita un angolino 
tutto suo: ut pallone di calcio deve superare una nutrita schiera di 
percorsi su una strada spaziale all'apparenza infinita, composta da 
d versi riquadri a mo' di scacchiera Ogni quadrato, però, influisce sul 
pallore in modo diverso a seconda del proprio colore: ci sono quelli 
neutri, su cui la sfera scorre senza problemi, ma ci sono anche quelli 
capa ci di accelerare il suo passo, di rallentarlo, di farla saltare, di 
invertire i suoi comandi, di farla scivolare e via dicendo, per non 
pa ri a -e poi de> lembili riquadri neri, veri e propri buchi capaci di far 
cadete (II la pa la nelle profondità dello spazio siderale. Un concept 
discretamente cretino, insomma, ma capace di avvincere il giocatore 
per rtere settimane Noi di TGM vi proponiamo Blazing Trails, un 
renate decisamente giocabile e avvincente. 
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L'Originale 
Greinlin, 1956 


Il remake 




TURRICAN 


Alzi la mano chi, possessore di un Amiga o di un C64, non conosce questo 
gioco. Nessuno, vero 7 Bravi! A chi avesse chiesto asilo politico nel mondo 
dei videogiochi soltanto di recente, diciamo sodante che questo titolo di 
Manfred Trenz ha rappresentato un vero e proprio caposaldo del genere 
"platform game tutt'azione", vale a dire quello in cui oltre a saltare da una 
piattaforma all'altra, era anche necessario crivellare di proietti'i e raggi laser 
qualsiasi cosa ostile si movesse sullo schermo T2O02 iwwwpekaro.de) è 
una conversione “pixel perfect o quasi" della versione Amiga, di cui 
conserva aspetto grafico e colonna sonora (davvero, e proprio quella 
originale!), ma se è un vero remake quello che state cercando, allora non 
potete perdervi Hurrican, di un gruppo chiamato menta popoduneno che 
“Poke 53280" (per chi non lo sapesse o non lo ricordasse, la locazione di 
memoria che cambiava il colore dal bordo-scherme del C64). Un arcade a 
tutti gli effetti intramontabile. 



L’Originalo 

Rainbow Arts, 1990 
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MOON PATROL I MARBLE MADNESS 


Classico dei c assici della sala giochi, Moon Patrol (noto anche come 
Mae a Budgy) è stato uno dei primi sparatutto a scorrimento orizzontale 
con protagonista un veicolo "da strada", per quanto ambientato sul terreno 
lunare Alla guida di un carro armato - a dire il vero piuttosto fregile 
dobbiamo semplicemente raggiungere il traguardo "Z" passando per le 
tappe contrassegnate da tutte le altre lettere dell’alfabeto A rendere più 
difficile il parcorso, troviamo ostacoli di ogni genere: crateri, vulcani, mine, 
rocce e. soprattutto, orde di navicelle nemiche che cercano di bombardar¬ 
ci dall'alto. Moon Patrol: New Path, il recente "remix" a opera di Shinobi's 
Palace ripropone tutto il feel dell'originale de sala, attualizzando un po'(ma 
non troppo) grafica e sonoro. Se avete amato il coin op e le sue antiche 
conversioni,questo remake è assolutamente da scaricare! 



Gioco atipico come pochi, il coin op Marble Madness ci chiedeva 
semplicemente di portare una biglia dall'inizio alla fine di alcuni percorsi 
pieni di ostacoli, rappresentati a tre dimensioni ccn una bellissima grafica 
isometrica II controller impiegato da Atari per questo gioco era a dir poco 
azzeccato: una trackball, capace di trasferire alla sfera sullo schermo 
esattamente ciò che cercavamo di farle fare muovendo furiosamente i 
palmi delle nostre mani. Rolimg Madness 30 è una rivisitazione moderna di 
questo grande classico, dotata di livelli rappresentati veramente in 3D e, 
per tanto, soggetti a nuove possibilità, come un cambio di telecamera 0 un 
texturing più moderno. La colonna sonora è quella originale, splendida e 
attuale ancora oggi Procuratevi una trackball e giocatelo con quella, 
rispetto al mouse è davvero tutta un'altra cosa! 



Il remake 

www.lucaoiia.com/games.php 



Uno dei tanti shooter per Commodore 64, seppe 
distinguersi per la grafica particolarmente ben curata 
e per ottimi livelli di giocabilità, tali da valergli pure 
una recensione lusinghiera su Zzapl. Ebbene, se 
pensate che il frenetico shoot'em up a scorrimento 
orizzontale della Firebird fosse destinato a essere 
inghiottito dalle fauci del tempo, vi state sbagliando: 
c'è chi lo ha amato alla follia, al punto da ri¬ 
programmarselo per PC. IO - The Remake, a opera di 
Trevor Smila Storey, non è esente da bug, ma 
ripropone, ancora più bella, la notevole grafica che 
sul C64 aveva quasi del miracoloso. 
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I Danilo Delirano dinilo.dallalrina agmail.cotti 


F orte nel campo dei giochi 
arcade, ma non altrettanto in 
quello domestico, Sega decise 
di spodestare il gigante Nes dal suo 
trono con il successore dello 


■ PROCESSOR: Motorola 88(00 (1B-M 1 761 MHz) ♦ ZHog Z80 (B-bit a 4 MHz) come controller audio ■ MONOMI 84 «byte 

■ SUPPORTO BlOCHi catecoi ■ INIZIO/HNE PRODUZIONI 1888-1997 ■GRAFICI 320x224 • 64colori stantia 512 dbpoNUI ■ SONORE 
uai lustro mentì Tl-78489 (Pois* Sound Generatori + Yamaha YM-2812 (tintesi FM). 8 canali ■ EMULATORE GsnsS. h%yigeits32.anitìi9aik 
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Sonic thè Hedgehog - Sega, 1991 


sfortunato Master System. L’architet¬ 
tura a 16 bit fu una scelta obbligata 
visto il successo della scheda arcade 
Sega System 16: avrebbe donato alla 
console capacità paragonabili a quelle 
degli home computer più potenti 
dell'epoca, come l’Amiga e l’Atari ST. 
E, a tal proposito, il marketing Sega 
puntava sulla superiorità hardware 
della nuova macchina. Celebre lo 
slogan “Sega does what nintendon’t" 
rivolto all'hardware datato del 
succitato concorrente. Tuttavia 
recuperare terreno fu dura, visto il 
vantaggio di Nintendo. Sega quindi 


Il porcospino blu. nato data malte di Yu|i Naka (capo programmatore! 
raccolse l’eredità di Alex Kidd come nuova mascotte della Sega, 
generando un'impressioninte tene di seguiti, sprn off e merchandse, 
diventando in breve tempo il gioco regalato in bundle con la console, al 
posto dela conversione (ottime, fra l'altro) del coat op Altered Beasi 
Colorato platform bidimensionale, trovava la sua noia distintiva 
nelTimpressionanteveloctà con la quale Sonic percorreva i livelli, per 
l’occasicne intestati da ostacol, giri deha morte, nemici da evitare i 
anelli da raccorrete. Proprio la velocità divenne in seguito Tarma preton- 
ta dai deiratton.che accusavano l'eccessiva semplicità del gioco, troppo 
evolto al rapido completamento dei livelli in corsa con la componente 
platform ridona iirosso Tuttavia, un approccio più cauto era necessario 
per sbloccare i Ivelii bonus necessari per recuperare gli Smeraldi del 
caos, senza i quali non era possibile completare il gioco al 100%. Un 
classico senza tampo, raccomandatissimo ancora oggi 
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aggiustò il tiro, rivolgendosi ad una 
fetta di mercato desiderosa di software 


Thunderforce 4 - Technosoft, 1992 


“maturo”, costruendo uno zoccolo 
duro di estimatori grazie a serie 
sportive e conversioni arcade come il 
sanguinoso Mortai Kombat, privo delle 
censure presenti in casa Nintendo. Il 
Megadrive vanta numerose espansioni, 
come il lettore CD-Rom (Mega CD), 
l’adattatore per utilizzare il software 
del Master System e il 32X, sfortunato 
add on che avrebbe dovuto trasforma¬ 
re la console in un 32 bit, salvo venir 
demolito dal software scarso, difettoso 
e dall’arrivo di Saturn e Playstation. 


Se Sonic non vi ha ancori con/mti di cosa potesse fare il veloce 
processore del Megadrive, allora T4 fa al caso vostro. Quésto 
sparatutto a scommento orizzontale sembra essere fatto apposta per 
mostrare la forza bruta della console, su tutti i fronti, in un'orgia di 
velocità lolle e grafica da capogiro. Numerosi livelli di parallasse (anno 
da sfondo alla nostra carneficha. mentre il nostro caccia vomita il 
gratificante armamento progressivo su un gran numero dTsprite alieni, 
dal nemico insulso al mastodontico boss di fine livello, tra piogge di 
proiettili nemici ad effetti speciali come tempeste di sabbia II tutto 
senza la minima esitazioni, con una rapidità che non accenna a 
diminuire, degna dei miglion coin op del tempo. Verso la metà del gioco 
i nostro caccia avrà la possibiltà di usare la letale Thunder Swor d, 
un'enorme arma laser A sottolineare la frenesia dell'azione ci pensa la 
colonna sonora hard rock, in grado di sottolineare con la sua intensità 
alcuni de momenti più memorabili del gioco. 
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Strider - Sega, 1991 
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Wonderboy in Monsterworld - Sega, 1991 


Si^afrna acontcnionedei 
leggendanc <or op Capcon c 
ofi ngranda stia .tutu gì 
eie ine et celi arcale onghtìe 
sono presami perla prima, va'a 
killer apptcaaon del Vlegianva 
Sebbene a versone per 3CBSCJ0C 
- realizziti da Ila stessa 
Capcom peraltro - sa ritenuti 
superno Stidersu Megachile 
rimane cemLnqut Fedattirrei- 
tc rugare irai apparso sii le 
consoie casalinghe Oi giusto 
gioco leggendone. 
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LJtmo Wonderboy ad aver 
ricevuto ma versione occidentale 
è anche imo dei mgton. Trattasi di 
un platfom ad ambientazione 
fontasy. arricchito da eternino di 
ruolo come la possibilità di 
interagire con altn personaggi e 
comprare armi, magie ad equipag¬ 
giamene. Il gioco suppoita i 
salvataggio dei progressi su 
cartuccia, al contrano della 
versone per Master System che 
si affidava a titaniche passnord di 
oltre 40 carattenl 
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Shinobi 3: Return of thè Ninja Master, Sega, 1993 
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Street of Rage 2 - Sega, 1993 


Seguito di Super Shmob, uno 
dei prmigechi perii 
Megad'ire, à unenenemeite 
annoverilo noli* tosa dei 
miglior titoli perla console <n 
Minò di uni realiizazionr 
tecnica esemplare e de 
gamep'ay vane e avvincente, 
grazie ilrnnovato arsenaled 
messe e velocissimi livelli a 
scorrimene- a cavallo ose jet- 
sley. Il canto del cigno perla 
serie .trascurando il detraente 
Shincbi X per Satum 



Il pomo SOR fu la risposta di 
Saga alla deludente 
conversione di Final Fighi per 
SuperNintendo. che ne 
calmava le lacune con un titolo 
buono ma ancora immaturo II 
secondo capitolo ha tutto 
quello che poteva mancare al 
prequel per diventare un 
classico: grafica eccellete, 
gran numero di mosse speciali 
e nuovi personaggi, per imo dei 
migliori picchiaduro a 
scorneremo di sempre, 
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Racket Knight Arfuenture - «orami, 1993 
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Phantasy Star 4: The End of thè Millennium - Sega, 1993 


Neipenri di in opossum 
cavaliere detato dijatpadifl) 
dovremo affrontare un impero 
steampunk governatodamanli 
malvagi III).Stramberie a parta 
questo piattono odia tonarne 
urie caie anglico esponente 
ludiche suMegadhve, capace di 
urireundesignoe personaggi 
azzeccato a una grafica 
coloraossrra e ispirata Alane 
sezioni stooter a scorrimento 
orizzontale spezzano 
occasionalmente I ritmo 



L ultimo capitolo della sene di 
RPG mede in Sega raggiunge la 
maturiti in uno dei migliori 
giochi di ruolo dell’epoca a 16 
bit. nonostante l’alto prezzo 
della cartuccia occidentale, 
uscita verso la fine del ciclo 
vitale del Megadrive 
Impersonando il cacciatore di 
faglie Chaz Ashley dobbiamo 
salvare il sistema solare di Algo 
da alcuni cataclismi, scatenah 
dall'apparente avana del mega 
computer che lo governa 
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The Story of Thor - Sega, 1994 
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Virtua Racing - Sega, 1994 


Per moltila risposta di Saga a 
Zeida. i gioco nana le gusta 
dei principe Ali in lotta contro 
il detentore del Bracciale 
cfargento,gtezie al suo 
Bracciale d’oro in grado d 
evocare gi spiriti della terra II 
paragone denva dalla visuale 
dall’alto e data struttura da 
avventura arcade, na SOT 
vanta caritleristche sue 
cornala possibilità di eseguire 
mosse speciali con movimenti 
stile picctvaduro. 



Conversione 'impossibile'' del 
mastodonbeo simulatore di 
formula 1 arcade che diede vita 
ella serie ‘Virtua’ La capacità 
30 del Megadrive vennero 
espanse dal processore Sega 
Virtua Processor incluso nella 
cartuccia, la risposte di Sega 
al Super FX di Nintendo 
Nonostante i doverosi tagli si 
numero di poligoni e l'alto 
prezzo (circa 100 S). VR rimane 
il gioco di guida più notevole 
per la console Sega. 
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■ Danilo Oellafrana danilo.dellafnni a gmail.com 

L a politica della SNK per la sua 
console era semplice quanto 
diretta: portare nelle case dei 
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■ PROCESSORE Motorola 68000 a 12 MH ♦ «processore Zi lofi ZIO ranniag at 4 MHz ■ MEMORIA 64 K1 ■ SJPPflrC fi lOCHi 
cartucce. CD-Rom per il successivo modello Neo Beo CO ■ INIZIO'FINE PRODUZIONE 1990-1997 ■ GRAFCA 323x724 JEB coleri da lira 
lette di 32,768 ■ SONORO Yamaha YM26I0.15 canali ■ EMULATORE KeoRASEa. httpJ/www.neorage* con 
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videogiocatori gli arcade senza 
passare per conversioni e adatta¬ 


le King of Fighters 98 - SNK, 1998 


menti. Fu sviluppata in due versioni, 
la AES (Advanced Entertainment 
System, il sistema da casa) e il MVS 
(Multi Video System, la controparte 
da sala giochi). La prima era 
inizialmente disponibile solo tramite 
noleggio, ma venne presto messa in 
vendita data la richiesta degli 
appassionati: il confronto con le 
altre piattaforme da gioco dell'epoca 
era impietoso dal punto di vista 
tecnico, classificando il Neo Geo 
come un vero e proprio mostro di 
performance e di prezzo, visti i costi 
spropositati delle cartucce. Queste 



Dopo aver terminalo la storyline originale con l'episodio '97. che 
vedeva la famiglia Kusanagi in lotta contro la reincarnazione del 
demone Yamata no Orochi. la SNK creò un capitolo scollegato di 
ogni vincolo narrativo, dove riunire i migliori lottatori delle edizioni 
precedenti e migliorare le innovazioni già introdotte in precedenza, in 
primis la diversificazione degli stili Advanced (introdotto nel '97) ad 
Extra (che riprende le schivate laterali le meccaniche degli episodi 
dal 96 in giù). Con una rosa di 38 personaggi iniziali molti dei quali 
con versioni alternative m cui latitano Geese, Krauser, Mr. Big e i 
boss Orochi e Goemtz, il goco è ricordato alfunammità come il 
capitolo migliore della sere. Grande giocabilità e possibilità di creere 
team di 3 lottatori sono i punti di forza del gioco, privo delle trovate 
impopolari dei capitoli successivi come i famigerati strikers e ricco di 
quelle chicche grafiche a cui la SNK dei vecchi tempi ci aveva 
abituato. 




avevano una capacità di 330 Mbit, 
ma, grazie alla tecnologia del bank 


Metal Slug - Nazca Corporation, 1996 


switching. questo limite venne 
portato fino alla soglia dei 716 
Mbit. La console deve principalmen¬ 
te la sua fortuna alle numerose serie 
di picchiaduro, uscite quando il 
genere godeva di forte popolarità: 
titoli di notevole impatto, in grado 
di riunire un gran numero di fan e 
collezionisti, e consacrare la 
macchina come uno degli ultimi 
baluardi della grafica bidimensiona¬ 
le. nel boom poligonale generato 
dalle console a 32 bit. 


Una delle cartucce più costose per i sistemi AES, MS può essere 
sommariamente descritto come uno sparatutto misto platform per 
due giocatori, con un personalissimo stile grafico, gran $enso dello 
humor e cura maniacale per dettagli e animazioni. La storia vede la 
squadra Peregnne Falcon alle prese con l'esercito del generale 
Mordred e il suo colpo di stato per la creazione di un nuovo ordire 
mondiale. Oltre alle armi d ssemlnate nei livelli, spesso ottenute in 
cambio della liberazione dai prigionieri di guerra, i nostri possono 
saltare a bordo del Super Veicolo 001 dotato di mitragliatrice 
onentabile e cannone frontale Volgendo lo sguardo ai precedenti 
titoli della Nazca è facile notare le ispirazioni nguardo la struttura et 
gioco (Cyber Lip). la paletta cromatica e io stile grafico (In thè Hunti 
di MS II gioco venne convertito su numerose piattaforme dell'epoca, 
sebbene le varie versioni non furono mai all'altezza deH'originsle, 
specie la versione Neo Geo CD, brutalmente deturpata dei dettagli. 
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Samurai Shodowii 2 - SNK, 1994 
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Art of Fighting 2 - SNK, 1994 


Unc de noi pii insti sjI Mie 
Geo. SS2 « or-ibernato re 
Gugpcne feudali e presenti 
scoiti al i-rra berci tc 
semini e alt m Mwv 
terscnaggi.zoero del Talea di 
gioco miglicratn t «r gnrruntrg 
di messe tre cu le disperato! 
rovesce se ite nari toni PCWf 
ilmess imo.contribuì rotea suo 
secce sso I ! sappia a le ncssa 
‘inali ir grido di 'agiate in dii 
'ewtis trofunne notiti d 
tersurain occdente 



Intelligenza artificiale terribile a 
parte, la serie di AOF ha 
introdotto delle buone idee nel 
mondo dei picchiaduro come la 
barra dell'energia spirituale 
(indispensabile per l'esecuzione 
delle mosse speciali!, le 
desperation moves e lo zoom 
dell'area di gioco. Il secondo 
capitolo rimedia al maggior 
difetto del predecessore, ovvero 
l'esigua rosa di combattenti 
selezionabili, riconfermando 
l'ottima realizzazione. 



Pulstar - Aicom, 1995 


U voci dicordoo vorrebbero 
mo/t exproQrammatondalalran 
'.tale fili della Aicom La casa 
non stupisce dopo iver visto 
Pulstar, un c bni otti m amena 
ruscir)delgrinda classica R- 
Type Sonopresent ipod per 
assorbire idim i I beam 
caricabile Icon diverse interscà 
coma nel'ispirata! e la grafica 
fa uso di un 3D pre-rmdirzzato 
negl spinte e nelle semi di 
intermezzo. DifFcoltàsovrsneni 
compresa ntl prezzo 
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World Heroes Perfect - Alpha Denshi, 1995 


Inizialmente passato in sordina 
come un clone generico di Street 
Fighter. WH ha febee» per 
ottenere una sua identità, 
sviluppando col tempo un 
gamtplay solido e una rosa di 
tutto rispetto con personaggi 
vagamente ispirab a reali ligure 
storiche, come Bruca Loe. 
Giovanna d'Arco o Raspubn. 
Porteci i il quarto e migliore 
capitolo della saga, godibilissimo 
ancora oggi, con mossa speciali 
spettacolari e fuori di testa 



\_l« !■ 

Reai Bout Fatai fury-SNK, 1995 


\_ !■ !■ 

Shinsetsu Samurai Spirits: Bushidou Retsuden - SNK, 1997 


Reai Boutcontnua lastorii di 
Fatai Fury3 narrando li vicende 
dello seortrof mie contro 
Gecse Howard, Tutti 
personaggi de pracedirte 
episodio sono ora giocatili 
(boss inclusa) con nuove mossi 
e 'norreno Kim Ktphwan, Ovck 
King e Bit y Kane. Un round può 
ora essere perso se si cede 
fuori dai tordi del ring. Tornano 
le suoercespenbon moves. 
utilzzebiiin FttilFury3 solo 
grazieamcodici. 



l'unico RPG per il Neo Geo 
(sebbene nlascìato solo su COI 
merita una menzione ad honorem. 
Inmaimente doveva dipanarsi in tre 
episodi, ognuno avente come 
background le vicende dei proni tre 
giochi della sene, ma il terzo fu 
tagliato fuori II gioco possedeva 
buone idee e animazioni eccellenti, 
ma fu stroncato dai tempi di 
caricamento (30 secondi circa per 
un ncontro randoml improponibili 
Le continue pause furono un 
diletto micidiale per d Neo Geo CO 



S _ li il 

Garou: Mark of thè Wolves - SNK, 1999 


s_ f il 

Sengoku 3 - Noise Factory, 2001 


Ultime capitolo riolla saneFitil 
Fury, é II cento del cigno 
detratte di SNK. alloca prossimi 
alli bancarotta.Un pcciudu o 
artisticamente e tecnicamente 
ineccepibile, ambientilo lOanm 
dopo la morte d Gassa Hcwaro 
aconsideutol'aguivaleite SNK 
ci Street Fighter 3. Debutti una 
nuove generazione di 
combattenti, con l'eccezione di 
Terry Bogerd,eie animazioni 
sono ti le più fluide mai uste 
sul Neo Geo 



Non è vero che tutti i giochi Neo 
Geo post-SNK siano spazzatura: 
Sengoku 3 ne è la prova 
Tralasciando le fluidissime 
animazioni, il gioco brilla per il 
sistema di combo estremamente 
creabvo, il gran numero di 
attacchi speciali e i carismatici 
personaggi, alcuni dei quali 
sbloccagli strada tacendo Uno 
dei miglion picchiaduro a 
scorrimento in circolazione, e 
l'ennesimo grande titolo per il 
Neo Geo 






























































































Un tempo a dettare legge nel mondo dei videogiochi erano le case produttrici di coin op. Portarli sui sistemi domestici, a volte, era una missione impossibile. 
Eppure, c era chi ci riusciva magnificamente... 


■ Danilo Oeltafrana danilo.dellalranaiagniail.coni _ 

Q uella della conversione è un'arte antica. Il primo speciale di TGM a 
parlarne risale addirittura al numero 2, ottobre 1988. Un colposo 
dossier mostrava le licenze arcade che avrebbero popolato i nostri 
monitor durante l’inverno, mentre le recensioni del mese presentavano 
adattamenti di coin op quali Super Hang On, Gauntlei o il primissimo Street 
Fighter. Nel frattempo, un'apposita rubrica presentava gli ultimi videogiochia 
gettone come Ninja Warriors di Taito, seguita a ruota dalla pagina dei trucchi 
che elencava alcune strategie per Bubble Bobble. Se avete perso familiarità 
con buona parte dei termini o dei nomi elencati nella descrizione piecedente 
non c'è da da stupirsi: la popolarità 
delle conversioni da coin op (dove 
''op" sta per operator, funzionanti a 
gettone) si è via via affievolita, tanto 
che è difficile sentirne parlare oggi, 
per lo meno in ambito PC. La causa 
va ricercata nel cambio di rotta 
dell'industria arcade: se in Italia le 
sale giochi sono diventate mosche 
bianche, spesso traboccanti di 
videopoker e affini, in Giappone sono 
comunque poche le serie che 
tengono banco (principalmente 
picchiaduro e shoot’em up) su 
cabinati tradizionali, lasciando i 
riflettori dell'intrattenimento a 
gettone In mano titoli che fanno leva 
sull'hardware dedicato, come i giochi 
di carte collezionabili. Eppure, basta 

dare uno sguardo anche solo alle sedile, più economica. 


LA POPOLARITÀ DELLE CONVERSIONI DA COIN OP 
SI E VIA VIA AFFIEVOLITA, FINO A SCOMPARIRE 
QUASI DEL TUTTO 



O Ogni anno, i migliori giocatori di arcade giapponesi si sfidano al fougek 
Super Battio Optra. 


GLI ARCADE DI OGGI 

Attualmente, il panorama arcade nipponico sì atfda a due generi 
picchiaduro a incontri e Mamac Shooters. Se per i primi non c'è bisogna 
di particolari spegazioni.i secondi sono l’evoluzione degù sparatutto, 
contraddistinti dall’enornne quantitativo di proiettili su schermo (conosciu¬ 
ti anche come canmaku, ovvero inferno di proiettili, fenomeno nato a 
metà degli anni 90 a cui fan parte titoli come Dodonpachi di Cave o 
Progear no Arashi di Capcom. I picchiaduro annoverano sene storiche 
come King of Fighters (oramai traghettato su scheda AtomisAave). Tekken 
o Vinua Fighters. a volte con diverse revisioni che appodano progressivi 
miglioramenti al gameplay, frutto di playtest mania cali spesso risultati de 
manifestazioni quali il Tougeki Super Battle Opera, torneo di giochi arcade 
annuale organizzato dalla rivista di settore Arcadia, l'attuale bibbia dei 
coin op. 



Il coin op idraulico di Space Harrìer 
frullava per bene il videogiocatore: ne 
esisteva anche una versione senza 
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O Il nrcstruoso 0-350 ir lutti la ira {lira: ceri girti età arivi pan li salirci a bordo e 
i«essitars II ii accetti ala liciieiza 


retrospettive presenti su questo speciale, per acco’gersi che cari p ri mere 
schede mungi-gettone nelThardware spesso strimi mito delle macchine 
dell'epoca fu ur business da non sottovalutare: nelle softwareheuse basarono 
anzi la loro produzione quas interamente sulle conversioni, come la Ocean, la 
US Gold o la famigerata GO!. vero spauracchio dell'epoca ad 8-16 bit, in grado 
di tirar fuori il peggio anche dalla licenza più succosa dimentichi la Domar*... 
NdP). 

Missione impassibile 

Di frequente tali adattamenti erano spazzatura: aldi là del gap tecnologico tra 
gli hardware in cu est eoe. spesse programmatori delle versioni originali non 
si sporcavano le man con : porting, limitandosi a fornire alle case che ne 
avevano acquistato diritti bozzetti, screen e documentazione, lasciando 
l’onere della programmazione in mano agente che spesso vantava una 
conoscenza approssimativa del con opda "convertire". Per molti motivi lo 
status di "arcade perfect", la conversione ineccepibile è un traguardo 
apparentemente irraggiungible. tanto en quantocggi: basta pensare 
all’apprezzatissima conversione di Street Fighter 3 thirc Stri he per 
Dreamcast, inizialmente acclamata come “identica all'axatìe"e poi 
progressivamente ridimensionata dai tan per via del timmg irregolare di 
alcune mosse 

Tracciare una st<y la del le conversioni evidenziandone le migliori vuol dire 
parlare di Space I nvaaers su Atari YCS, ovvero il prime adattamento su 
licenza. Un litoio parad gnatico: sebbene le capacità delia corsole Atan 
permettessero ura riproduzione data ccsmesi j^afeaoriginale ridimensionata 
(ma tuttavia piacevole e riconoscibile), riusciva a ricreare in maniera 
eccellente .1 feeling del coin op, aggiungendo di suo a presenza di modalità 
inedite, come la possibilità di giocare con o senza scudi, con proiettili o alieni 
invisibili e cosi via. I gocoche aveva costretto il Giappone a quadruplicare la 
produzione di monete perché gii spiccioli dell'impero venivano avidamente 
fagocitati dal blockbuster Ta to, oche aveva acceso rei leggendario designer 
Shigeru Miyamcto la scintila per i videogiochi, era ora nelle case dei 
possessori del VCS, moltiplicardone e vendite otre ogni immaginazione. 
Degne di nota per la stessa maccnma amene Defender, Ms Pacman, Phoenix e 
Frogger. specialmente nella sua incarnazione su Turtdcharger, la periferica 
che permetteva di caricare giochi da cassetta. Asterad mostrava un gameplay 
solido sebbene privo del a carattenstca grafica vvettohaie del coir op, mentre 
Missile Command, arcade che ci metteva alla difesa di alcune città da una 






SPACE INVADERS SU VCS FU IL PRIMO CASO 
DI CONVERSIONE SU LICENZA 



YU SUZUKI E1 CABINAT 

1 


Geniale game designer, devoto 
interamente alla causa di Sega, Yu 
Suzuki dominò la scena arcade negli 
anni '90 con i suoi coiti op spettaco¬ 
lari. Titoli seminali come Out Run, 

Afterburner o Space Harner portano 
la s ja firma, e quest'ultimo è il primo 
arcade dotato di sedile idraulico, sul 
quale il giocatore poteva sedere e 
provare l'ebrezza di venir sballottato 
a seconda degli input dati al 
controller. Al di la dell'adrenalina 
pompata dalla veloce grafica 
bidimensionale, buona parte 
dell'appeal di questi titoli era fornito dai cabinati, che divenivano cosi 
parte integrante dell'esperienza di gioco. Il più famoso e il costoso R-360, 
mostruosità rotante su tre assi supportato da G-Loc, seguilo di Afterbur¬ 
ner, il cui slogan recitava appropriatamente “Loss of Consciousness by g- 
force" 




o Operation Walt su Amstrad surclassava le altre versioni a t bit - 

pioggia di missili balistici, soffriva forse eccessivamente bella mancanza della 
trackball, indispensabile per muovere con rapidità e precisione il mirino sullo 
schermo. 


Gli arcade e le prime console 

La concorrenza dell'epoca (1982) era rappresentata dal Colecovision, console 
della Coleco Industries in grado di offrire portentose repliche di quegli arcade 
la cui licenza era sfuggita alle grinfie di Atan. Titoli come il rivoluzionario 



o .ma su Spectrum. monocromia a parte, il risultato era ugualmente notevole. 
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SU NES PRENDE PIEDE LA MODA DI ARRANGIARE 
I GIOCHI, PIUTTOSTO CHE CERCARE 
DI RIPROPORLI IDENTICI 



shooter isometrico Zaxxon o il clone di Pac Man Lady Bug mostravano i 
muscoli del nuovo hardware, mentre altri come Space Panie (probabilmente il 
primo platform game della storia e ispiratore di classici come Lode Runner) 
apparivano graficamente addirittura migliori della controparte a gettoni. La 
conversione di Donkey Kong di Nintendo, vero fenomeno delle sale giochi del 
tempo e cartuccia inclusa con la console, era invece priva di uno de livelli, 
probabilmente tagliato fuori per accelerare il lancio della macchina. 

Degne di nota la conversione di Burger Time per l'Intellivision di Mattel (merce 
rara nel catalogo della macchina, che comprendeva principalmente versioni 
digitali di board game o titoli originali come Utopia, il papà di tutti gli 
strategici), o i pregevoli Pole Position, Berzerk e Star Castle per Vectrex, 
pionieristica console con schermo a vettori incluso della General Consumer 
Electronics. Tuttavia, per assaporare un primo, vero assaggio di "arcade 
perfect”. il mondo videoludico dovette aspettare il debutto del Nes di 
Nintendo, con l’avvento del leggendario Super Mario Bros nel 1985. 

La situazione però stava cambiando: la Nintendo si era allontanata dalla scena 
arcade, il divario tra hardware home e arcade cominciava a divenire un baratro 
difficile da colmare anche perché nelle sale giochi Space Harrier di Yu Suzuki 
aveva lanciato la moda dei cabinati idraulici. Le licenze diventavano quindi un 
terreno difficile su cui muoversi: il Master System di Sega poteva vantare gli 
adattamenti degli arcade della stessa casa, ai tempi tra i leader dell'ndustria a 
gettone e poco propensa a cedere alla rivale Nintendo i diritti per sfruttare 
preziose licenze. Per questa macchina fu quindi un susseguirsi di pcrting più o 
meno riusciti, tra i quali spiccano Space Harrier (disponibile anche con 
supporto per gli avveniristici occhiali 3D), Out Run, Shmobi, Super HangOn, 
Wonderboy e Alien Sindrome, mentre buoni prodotti delle terze parti come R 
Type, Rampage e Ghouls'n'Ghosts completavano un quadro tutto sommato 
confortante. Su NES Konami realizzava ottime versioni di Contra, Green Beret 
e Nemesis mentre Capcom spicca per gli adattamenti del classico Ghosts’n'Go- 
blins, in grado di riprodurre in modo soddisfacente il gameplay originale, 
insieme a Seniou no Okami (Il lupo del Campo di battaglia, Commardo in 
occidente) e Gun Smoke, due sparatutto verticali dalle particolari ambientazio¬ 
ni. rispettivamente militare e western. Su NES. tuttavia, prende piede la moda 
di riarrangiare il gameplay degli arcade originali, piuttosto che tentare di 
riprodurre giochi basati su schede tecnicamente irraggiungibili: un esempio è 
Rygar di Tecmo, che alterna le fasi a scorrimento orizzontali viste in sala giochi 
ad altre con visuale dall'alto, supportate da una componente ad venture. Un 
caso simile avvenne con Strider e Bionic Commando di Capcom che, però, 
sono tanto singolari da richiedere un box apposito. 



o Altered Beasi per Master System è salo una dei tanti coin op Sega convertiti 
su questa macchina. 
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HITLER NO FUKKATSU 


Ovvero "Il ritorno diHittea" 

Dietro questo titolo si nasconde 
la versione pe N ES di Biemc 
Commando (nella feto: quelle 
sono proprio svastiche) Mei suo 
adattamento, Capcom modificò 
la struttura di gioco abituando 
alle classiche sezioni ptatforn, 
opportunamente rimaneggiata 
con una m agg ore enfa si 
sull'esplorazione, livelli a 
scorrimento verticali alla 
Commando edelementistrategici,La differenza più eclatante fu però 
l'ambenta zione, che vedeva il protagonista in lotta confa nazsti 
futuristici intenti a resuscitare Adolf Hitler, che saieboa quindi di/a r ato 
l'ultimo boss, battuto il quale avremmo assistito a una sequenza di nere 
tra le più spianar della sterna de gli 8 biL Stranamente relfedizone 
americana non intervenne alcuna censura, tuttavia fu eliminato egri 
riferimento al nazismo, contante di forze dell'asse ribattezzate gerarca- 
mente "Badd" Hitler divenneMaster-D e fu pure abbassato il livalloci 
difficoltà. 





Il Commodore e affini 

Sul fronte degli nome computer il panorama a 8 bit non era dei migliori: al di 
là dei limiti delle macchine e del fatto che i team dietro gli arcade non erano 
quasi mai gli stessi delle versori domestiche, aleggiava lo spettro del 
multiload. I coln op offrono una sfida veloce e immeciata, senza interruzioni di 
sorta. I caricamenti multipli dei singoli livelli, estremamente sner/anb nel caso 
in cui il gioco caricasse da cassetta, erano veleno puro, speoalmerte Quando 
la perdita dell'ultima vita significava ravvolgere il nastroe attendere tediosi 
minuti prima di tornare inazione. Dulcis in fundo, i joystick a singolo pulsante 
dell'epoca erano un sistema Oi comando insufficiente. Se i pad delie console 
avevano diversi tasti, le ccnversion per home computer dovevano a volte 



o Atomic Rotokid per Pc Engine: l'arcade compresso in una Hu-card 
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ricorrere a numeri da ci reo per ricalcare il gameplay originale. Un'abitudine 
molto diffusa sul C64 era l'uso della barra di spazio per simulare il secondo 
pulsante: bisognava premerla in Green Beret per usare l'arma secondaria, o per 
far saltare il P'otagomsta di GryzorCContra rinominato pervia della reputazio¬ 
ne non prcpno lusinghiera die veri centra stavano conquistando in Nicara¬ 
gua). rendendo mutilizzabi li cystick che si potevano tenere in mano, come lo 
Speedx ng di Komx Proprio da qjesta citta inglese, ironia della sorte, stava 
per nascere la risposta demestica al fenomeno dei cabinati idraulici: la console 
Multisystem. Mai soldi finirorapnma del suo debutto. 

Nonostante le premesse, c i fuor» conversioni meritevoli. Su C64 è da 
annoverare Buggy Boy. lacing game calla giocabilità sopraffina: rapido, 
avvincente e dotato di tutte le piste i n un solo caricamento. Stessa sorte per 
Bubble Bobtle, vera lezione di program inazione da parte dei ragazzi della 
Software Crea:ions, che riuscirono a comprimere nella RAM del computer 
Commodore tutti I livelli, la giocatnl tà e l'indispensabile opzione per due 
giocatori del classico piattono Tato. ser 2 a ulteriori caricamenti. Gli stessi 
avrebbero riconfermato p'ùavant la loro classe convertendo Bionic Commando 
di Capcom al soldo della GO! che. per ina volta, potè vantare nel suo catalogo 
un gioco da manuale. Degni di menzione Rainbow Islands, seguito del 
succitato Bucale Bobble, il platform Pac Land e Ikan Warriors, militaresco 
shooter verticale, praticamente il primogenito della serie SNK più famosa del 
per odo pre-Neo Geo. A cu est si aggiungono Special Criminal Investigations 
(Chase HQ 2), uscito su cartuccia durarte il lancio del C64 GS (una fallimen¬ 
tare versione del C64 priva di tastiera e porte per le periferiche, uscita per 
cavalcare il fenomeno console con una tecnologia già obsoleta) e Golden Axe 
di Probe, adattamento del picchiaduro fantasy Sega, spoglio dell'opzione a due 
giocatori e con la.limitazione di un solosprite nemico su schermo, ma 



LA STO RIA DI HIRYU 

Il protagonista di Stri ter non 
e tutta farina Ci Capcam Le 
sue origini nsalgono a un 
manga disegnato da Hiroshi 
Motomiya sotto il marchio 
Moto Kiicatu, (compagnia 
accreditata peni character 
design del picchiatili re a 
scorrimento Tenchi wo 
Kurao-la distruzionedel 
cielo e della terra, in 
occidente Warriors of Fatei, 
uscito prima del coinop A 
questo si ispira la versione per NIES Hiryu è il più giovane degli Strider, 
gruppo di futuristici ninja esperti nell uso del cypher, letale incrocio tra un 
bastone per art marziali e una spada laser. All'Inizio del gioco riceve 
l'ordine di far fuori il suo commilitone Kain dal sinistro vice comandate 
Mafie, esattamente come rei manga del quale abbondano le citazioni. I 
livelli non sono lineari e prediligono (esplorazione, con il protagonista in 
grado di salire di livello e apprendere nuove abilità. 



NONOSTANTE L’HARDWARE PIU LIMITATO, 
MOLTE CONVERSIONI SU C64 RIUSCIRONO 
PERFETTAMENTE 



O Silkworm per C64 era un'ottima conversione, come conformi il botilo 
di gioco caldo" su Zzap! 


apprezzabile lo stesso. Completano la lista elitaria Ghosts r Gobiins. Power 
Drift e Thunderblade, adattamenti al limite dell'impossibile dei mastodontici 
arcade a opera di un Chris Butler in gran spolvero. Il terzo specialmente: 
dall'alto di due processori 68000 e di un chipset adibito alio scaling, venne 
riversato nell'irrisorio hardware del C64 in uno dei momenti più alti della storia 
della programmazione a 8 bit. 

Lo Spectrum può vantare una conversione di Chase HQ da manuale, cosi come 
un'ottima edizione di Midmght Resistance della Data East. anche se a fare la 
parte del leone è la conversione di R-Type. coloratissima nonostante il color 
clash che affliggeva la macchina di Sir Clive Sinclair. Purtroppo lo spazio è 
tiranno, ma vale la pena spendere due righe per le ottime conversioni sull'MSX 
e relative varianti. Questi computer a 8 bit sono tuttora oggetto di culto in 
Giappone e furono la culla di serie famose quali Meta) Gear o Castlevania, 
nonché piattaforme perfette per le conversioni di Trac* and Field, Nemesis, 
Parodius e Salamander (di cui Konami curò direttamente gli adattamenti), del 
puzzle game Puyo Puyo, di Ikari Warriors (miglior versione ad 8 bit) e 1942, 
uno shooter verticale tra i cieli della Seconda Guerra Mondiale. 


Gli home computer a 16 bit 

La sorte dei computer a 16 bit non fu molto diversa da quella dei "cugini 
minori": programmatori incapaci (spesso Tiertex o ICE) tramutavano licenze 
vincenti in spazzatura binaria, costringendo l'appassionato di arcade a 16 bit a 
scavare tra la fuffa: vale però la pena ricordare gli ottimi Bubble Bobble 
(Firebird), Rainbow Island e New Zealand Story (Ocean), trio di platform della 
Taito estremamente simili alla controparte a gettone, lo sparatutto orizzontale 
Silkworm (Virgin), Ninja Warriors (per il quale i programmatori della Sales 
Curve scrissero una routine di caricamento dinamico dei livelli, che venivano 
aggiornati nella memoria dell'Amiga in "streaming” - la stessa tecnica venne 
perfezionata per lo sparatutto SWIV), R-Type (Factor 5) e. ovviamente, Dragon’s 
Lair. La conversione del laser game di Don Bluth, ad opera della Readysoft, 


o Il laser-game riprodotto in bitmap: critiche a parte. Dragon’s Lair rimane un capitolo 
emblematico della programmazione su Amiga. 
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presentava livelli tagliati ecarica- 
menti letali, ma era IL gioco da 
mostrare agli amici per l'atmosfera e 
la grafica incredibile. Che poi 
costasse uno sproposito (150.000 lire erano TANTE) e costringessea cambiare 
i sei dischetti al limite della schizofrenia erano dettagli "trascurabil ", 

Se l’Amiga si ritrovava le conversioni rovinate da programmatori incapaci, in 
Giappone l’X68000 di Sharp godeva di adattamenti arcade perfect all'ordine 
del giorno. Sogno proibito di ogni buon consumatore di gettoni occidentale, 
questo gioiello aveva molto in comune con il 16 bit Commodore, a partire dal 
processore. Tuttavia le conversioni erano sviluppate cirettamente dagli artefici 
dei titoli originali, in una situazione diametralmente opposta alla quale, suo 
malgrado, erano relegate le piattaforme occidentali. Il computer Sharp era in 
grado di riprodurre perfettamente i titoli della scheda arcade Capcon CPS1. 
praticamente la novità dell'epoca. Ecco quindi versioni impeccabili di Strider, 
Final Fight. Street Fighter 2 e Ghouls and Ghosts. olire ad altre come 
Afterburner, Death Brade. Hang On o gli shooter Konami: Salamanoer, Gradius, 
Twinbee... tutti gli arcade che venivano riscritti da mani capaci per X68000 
si trasformavano in oro: una grande macchina, penai zzata però dal la 
mancanza di software originale e introvabile altrove (ricordiamo una bella 
versione di Ultima 6 e un impressionate capitolo della saga di Caslevama). 





o Finii Fight per X6800 eri. come di copione, ircide-perlect. 


IL MULTI SYSTEM 



L'idea era buona una 
console con un controller 
modulare in grado di 
trasformarsi in manubrio, 
sterzo e cloche con tanto di 
pedaliera e cambio di serie, 
e periferiche opzionali come 
un vero sedile idraulico. 

Dopotutto, se i joystick 
Komx erano i migliori 

dell'epoca, perché non aspettarsi la medesima qualità da un'intera 
macchina da gioco? Sviluppata insieme a Flare Technology con il 
supporto del visionario designer Jeff Mmter, la console venne continua¬ 
mente rimandata e il progetto alla fine fu venduto ad Atari, che dalle sue 
ceneri creò il Jaguar, la sua ultima console. Purtroppo non ebbe un gran 
bel feedback da parte delle software house dell’epoca. Anzi, ironia della 
sorte, tra i giochi presentati alla stampa non vi erano licenze arcade bensì 
"semplici" porting di The last Ninja 2 e Hammerfist 


I COMPUTER OCCIDENTALI A 16 BIT DISPONEVANO 
DILLE TECNOLOGIE NECESSARIE, MA UNA PESSIMA 
PROGRAMMAZIONE ROVINAVA TUTTO 



O Il caricamento dinamico dei livelli d Ninja Warriors su Amila venne portato agl aiterai 
m SWIV eh; presentava un unica, gigantesco livello. 


E le console? 

Il PC Engine di NEC spopolava, forte della magnifica conve'sere di R-Typedi 
cui abbiamo parlato nellapposita retrospettiva, e la successiva conservare di 
Street Fightei su CD-Rom mostrava che la capienza di tale ‘errato i I IlJj'C 
anche per gli adattamenti da bar (si pensi alla versiore deluxe delio stesso R- 
Type, con tutti i livelli, divisi nel formato Hu-card per limiti di memora . 
Esempio calzante è la conversione di Strider che, supporto da ORoir e 
arcade card, offriva la più fedele riproduzione del classico Capcarr su 8 bit 
(anche se in realtà, proprio a 8 bit il PCE non era...), aggiungente addirittura 
un livello desertico medito e scene animate che narravano le gesta del giovane 
Hiryu tra uno stage e l'altro. Sempre da Capcom e sempre su C>Rom erano 
notevoli le versioni d Forgotten Worlds e di Side Arms; corre se noti basasse 
la casa nipponica regalò al Supergrafx, la versione a 16 bit tde la macchila 
NEC, delle ineccepibili conversioni di 1941 Counter Attaché Damma imura 
(Ghouls n Ghosts), questultima in grado di frantumare la successiva versione 
per Megadrive sotto ogni aspetto. Senza contare l'avverto di Street Fighter 2 
Champion Edition, un miracolo di programmazione ctie (versava in una 
sempl ce Hu-card delle dimensioni di una carta di aedito il coin cp: I unico 
problema erano i controlli, ma la Capcom pensò bene di mettere i n vervd ta un 
apposito arcade pad. Praticamente, su PC Engine si potevano trovale lutti i 
successi delle sale giochi di allora: dai platform Taito come Rai niow Isiande 
Liquid Kids agli sparatutto (che hanno dato fama alla conscie Nec, specie 
grazie a produzioni esclusive di incommensurabile vaare ludico) come Rader 


o Drignn Ninja su Ami|s era una conversione intelligente cor restart siine et (remoli 
regalavi particolari c nenie eitn cene le Ninja con calza i rete. 
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Dossier 


MOR TAL MARKETING 

La conversione di Marta! 

Komtiat par Super 
Nintendo, surclassava per 
qralicac sonoro la 
cortroparla per Megadri- 
ve, che pere vendette 
molta di più. Colpa dal 
li igottism o ci PI in te n d o of 
America e della sua 
ostinata censura, che 
edulcorò il sanguinoso pie 
venne colorato di bianco li cedici del'Actoo-Raplayper randello 
nuovamente rosso fioccarono sulla riviste special irta te) e molte fi tei ity. le 
cmenie mosse concuif rire l'avversario che costituivano il irarcno di 
fabbrica de lo serie, venne'o addolcite.Co non nacque e laPtintencc II 
costretta a correre ai npsr con il seguito, oaririettandc òiroa li zzare 
finalmente un portirtg degro di questo nomerai piezzc di un pollino sci la 
confezione che avvertiva del contenuto adulto del gioco 




—~ r ì 



di Seibu Kaihatsu, Twinbeedi Konami, Aeroblaster d Kaneioetanti troppi 
altri: le conversioni da com op trovavano in questa mirabolante console terreno 
fertile, tanto che anche Sega capitolò e decise di sv lappare titol per questa 
macchina, che si rivelavano semo'e migliori delle corrispettive versioni per 
Master System. 

Se ci spostiamo sui 16 bit, la situazione cambia La con versione di Final Fignt 
non era un bel biglietto da vista per il Super Nintencc: via il gioco in coppia, 
via un personaggio (Guy), va il livello mdustrale E la stessa ana tirava aaile 
parti del 'adattamentodi Area88 (U.N Squadro» in occidente), minata da 
rallentamenti e da un framerate incerto che ne vanificavano le aggiurte 
rispetto al com op. Bisogna attendere l'avvento di Street Fighler 2 per vedete 
qualità arcade ai massimi livelli sul 16 bit Nintendo (non proprie arcade 
perfect, ma il feeling c’era tutto). In seguito il mercato arcane si sarebbe 
focalizzato principalmente sulla produzione di pcchiaduro a incontri, molti dei 
quali convertiti per Super Nintenco dalla Tatara ccn risultati apprezza» li: 
Samurai Spiritse Fatai Fury 1. 2 e Special riescono ancora stupre pei a -esa 
su Ila macchina Nintendo, nonostante quale he tag! a a la dimens one degl i 
spnte e al numero dei trame, mentre Art ol Fighting 2 replicava addirittura lo 
spettacolare effetto zoom del goco origina le, grazie al mode 7. I inpossi» le 
completare I quadro senza non mare gt adattamenti dei picena! uro a 
scorrimento Capcom (Magic Svrord, Captai» Commanoo, King of Dragons e 


o Mirvel Super Htroes ts Steel Fightei: le eimersiiM genette dei iraisicc arcade 
su scheda CPS2 eneo maritili solo su Saturi trace alia imnorii espassa. 



LE CONVERSIONI SU PC HANNO SUBITO 
UN BOOM CON L'AVVENTO DEI CD-ROM 
E DEGLI ACCELERATORI GRAFICI 



Kmghts of thè Round) e Mortai Kombat (Midway) cor annesso seguito, gioco 
che segnò un punto di svolta per il marketing celia Nintendo. Indimenticabile 
la conversione di Killer Instinct, picchiaduro Rare realizzato con la stessa 
grafica pre-renderizzata già vista in Donkey Kong Country, che nella versione 
arcade girava su una versione prototipo dei Nintendo 64 (Ultra 64 all'epoca) 
con tanto di hard disk: praticamente come riversare un oceano in un cucchiaio, 
operazione - per la cronaca - perfettamente riuscita. 


Il Megadrive e le altre 

Il Megadrive di Sega apriva le danze con Altered Beast, metamorfico picchia- 
duro con ambientazione ellenica, destinato a prendere parte delle offerte 
iniziali della console. Come per il Master System, te conversioni degli arcade 
Sega la facevano da padrone. Non stupiscono dunque titoli come Crackdown, 
E-Svvat (totalmente rivisto rispetto al coin op) e Out Run, capolavoro corsistico 
di Vu Suzuki indelebilmente impresso sulla copertina del primo numero della 
deiunta Consolemania. Notevolissimi Strider (realizzata mternamente da 
Sega), Senjou no Okami 2 (Mercs, con tanto di modalità extra medita) e Dai 
Makaimura di Capcom, così come lo shooter verticale Tatsujin (Toeplan) e 
l'isometrico View Point (Sammy). direttamente dal Neo Geo. La conversione 
del primo Mortai Kombat, sebbene tecnicamente inferiore, surclassò la 
versione edulcorata per SNES dando a Nintendo un3 cocente lezione di 
Marketing. In tema di picchiaduro, il Megadrive ricevette la sospirata (perché 
rimandata a oltranza) versione di Street Fighter 2 CE buona, nonostante la 
palette smorta e le voci gracchiane. Per il capitolo "conversioni impossibili" 
non possiamo far a meno di ricordare Virtua Racrng, arcade di formula uno 
completamente poligonale riprodotto sulla console Sega grazie al chip 
aggiuntivo Sega Virtua Processor. In epoca 32 bit Playstation e Saturn si 
spartivano rispettivamente la scena poligonale e bidimensionale: la console 
Sony poteva vantare accurate repliche degli arcade Namco (Ridge Racer, 
Tekken, Soul Edge...ne abbiamo parlato nella retrospettiva) - sempre con extra 
rispetto agli originali - o Capcom come Shiritsu .ustice Gakuen (Rivai Schools 
United by Fate) e Street Fighter EX mentre la macchina Sega, grazie alle 
cartucce di espansione di memoria prodotte da SNK e Capcom faceva girare 
conversioni esaltanti dei coin op delle due case giapponesi, umiliando le 
corrispettive versioni per Playstation, puntualmente "tagliate" per via della 
scarsa memoria RAM, insufficiente a gestire la grafica bidimensionale. Su 
Saturn, la tradizione arcade Sega univa riedizion di classici del passato 
(finalmente arcade perfect) come Space Harrier o Out Run a conversioni più 
recenti quali Virtua Fighter 1 e 2, Fighting Vipers, Virtua Cop o Sega Rally, 
tutte di buon livello. E il PC? Al di là dell'epoca a 16 bit, dove le conversioni 
condividevano fato e programmatori di quelle per Amiga e Atari ST, il mercato 
degli adattamenti da coin op ha subito un'impennata con il boom del CD-Rom 
e dei primi acceleratori grafici (Virtua Fighters, Sega Rally, Street Fighter Alpha 
2 per esempio) per poi trasformarsi progressivamente in un settore di nicchia, 
relegato quasi esclusivamente al suolo nipponico, «dove tuttora escono 
conversioni di arcade recenti come Guilty Gear o Melty Blood Act Cadenza. 
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■ Danilo DeHafrana danilo dellalrana q gmail.com 

I l Super Nintendo, noto anche come 
Super NES e Super Famicom, 
entrò nella mischia con estrema 
calma (1990) poiché il suo predeces¬ 
sore resisteva bene ai colpi assestati 


■ PROCESSORI Rcoh 5A22. basato su 101 core CNIQ GTE S5c81 ( a 16bit ■ M(MORIA: 84Ktyls ■SUPPORTO SCOI Urticela 

■ INIZIOfRNE PRTOU/tlONE 1990-1999 (ui). 2003 (Jipj ■ GRAflCA Da 25Si25Sa 5!2 jM8. supporti) hardware psi diletti |iaiain 
rotazione e trasparenza 256 catari tra 32769 disponibili ■ SONORO Sony SPCTOO. Sony DSP ■ EMULATORE 2SRES. titt'.wvzseican 
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Super Mario World - Nintendo, 1990 


dal PC Engine della Nec e dal 
Megadrive di Sega, macchine uscite 
rispettivamente nel 1987 e nel 1988, 
bilanciando un hardware datato con 
software di indubbio valore. Tuttavia il 
suo arrivo fu un evento da ricordare: la 
fornitura iniziate di 300.000 unità 
spari nel giro dì poche ore. causando 
disagi al sistema di trasporto 
nipponico e attirando l’attenzione della 
yakuza, spingendo i produttori a 
organizzare le spedizioni nottetempo 
per evitare furti. Nonostante una CPU 
relativamente lenta se paragonata ai 
concorrenti, I coprocesson grafici e 


Questo gioco era offerto in bundle con la console in Europa c America, 
ed e indispensabile pei ogni possessore di Supei Nintendo, tanto 
quanto la presa dela correnti! Scherzi a parte, Miyamctosan 
introdusse diverse idee vincenti nel quarto capitolo delle avventore di 
Mano, creando uno dei miglion platform di tutti i tempi e toccando 
l'invidiabile traguardo di 20 mliom di copie vendute Nel g eco ta la sua 
comparsa il dinosauro Yosfti. cosi come la possibilità di «libare e uscire 
a piacimento dai livelli già completati Non mancano i classici warp 
grane alla Star Road. In grado di far completare il gioco aigiocaior 
esperii dopo soli 11 livelli, e raggiungibile esplorando scrupolosamente 
gli stage del gioco alla ricerca delle uscite alternative Nuove hardware 
significa anche nuove possibilità: ecco che Mario può prendale a 
lanciare oggetti, efettuare un distruttivo salto con avvitamento e 
indossare un mantello che gli conferisce la capacità di volare Non 
fanno più moli simii. al lancio delle nuove console 


il a 
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audio donavano al 16 bit Nintendo 
performance nettamente superiori con 


Street Fighter 2 - Capcom, 1992 


effetti incredibili, come il famoso 
mode 7. che conferiva convincenti 
effetti di rotazione alla grafica bitmap. 
Se ciò non fosse sufficiente, l’hardware 
era in grado di interfacciarsi facilmente 
con chip dedicati contenuti nelle 
cartucce: celebre il Super FX, una CPU 
RISC in grado di gestire grafica 
poligonale piena con relativi effetti 
(shadmg e texture mapping per 
esempio), usato per la prima volta nel 
gioco Starfox. Fu la console a 16 bit 
più venduta al mondo. 



Praticamente il Pac Man dagli anni 90, il com op che da solo decretò I: 
rinascita del genere dei picchiaduro a incontn e monopolizzò l'attetzic 
ne del pubblico dote salo giochi e del mercato, generando una sene 
infinita di cloni e nuove versioni. Vera e propria gallina dalle uovi cforc 
per la Capcom. giunse sul Super Nintendo grazie a una gigantesca 
cartuccia da 16 mega. Una conversione estremamente ledete che 
offriva tutte le carettensbche del gioco onginale. con in pia la 
possibilità, tramite cheat mode, di scegliere lo stesso personaggio 
negli scontri con atti giocaton - dando vita ai minor match Le riviste 
specializzate impazzirono, elargendo voti fuon parametro coite 199% 
della buona veccha Consolemama, contribuendo ad esalar» 
l'inarrivabile qualità del molo. Se oggigiorno otto personaggi possono 
sembrare pochi, paragonati elle rose di Tekken o di un KoF qualsiasi, 
non possiamo dimenticare quanto significabvo sia stato l'avvento di 
Ryu & co per la stcria videoludica 
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Ad Raiser - Enix, 1990 


Ambizioso mix tra anone a 
strategia, Actraisei alternava 
una sezione platform/ 
picchiaduro alla Rastana un 
clone semplificato di Populous 
Nei panni della divinità di turno, 
avremmo lottato per nscatare il 
mondo dal male, aiutando nel 
frattempo i nostri sudditi con 
poteri divini, guadagnando la 
loro adorazione e utili power up 
da usare nelle sezioni arcade 
Epica colonna sonora di ìfuzo 
Koshiro. 


Pilotwings, Nintendo, 1990 


Un* deipmittol l mostrare in 
miliari mpsaslimante la 
stecrd ria’ » capi c irà Oi iccrr < 
rotazione del Mode 7. offrendo 
olle stesse tempo ima 
gfocabilità eccellente Mei airn 
di una eciuta seri nostro 
doveri fard la essi amareno 
»er cors quali pera cadici sne, 
letpecke velo con Pipano io 
mod o da esse ie proni per un i 
msscne di guerra all a guida di 
un eicctus e penare e casale 
Piotrungs 
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The Le genti of Zelila: A Link to thè Past - Nintendo, 1991 
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Super Ghouls and Ghosts - Capcom, 1991 


Il te rzo capitolo del le avventure 
di lini abbandona lo scidlng 
orizzonti la del secondo a 
levore d un ritemo alle ingioi 
con le visuale dal retto da 
capo stipite. Fioro la loro 
comparsa elementi dia 
verranno riconfermati nei 
capito! successivi,cornala 
ricerca dille Masrer Sao c t i 
dungeen multlvado.Fu uno dai 
meggon successi cernir areni 
nell'era a l6bil con olire* 
milioni di copie venduta 



Primo capitolo delle avventure 
del cavaliere Arthur ad apparire 
come esclusiva di un sistema 
domestico e non come 
conversione da com op 
Nonostante qualche sporadico 
rallentamento, la grafica scorre 
fluida e fa buon uso 
dell'tiardware, tra trasparenze 
ed effetti di rotazione e zoom. 
Oltre a un arsenale rinnovato 
vengono introdotti il doppio salto 
e l’armatura verde, in grado di 
potenziare le singole armi 



Axelay - Konami, 1992 
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Super Metroid * Nintendo, 1994 


Nonostante la CPU dai Sipe i 
Nintndi non in lasse per 
velocita questo sparante di 
Konain mostrava corre ini 
programraaziona esperta potesse 
ovviare ninni dellamaccNna 
Axelay era uno shooter frenetico 
e spetta: ola re. che atterrava 
I veti a scorrnerto orizzontale c 
vertcele. impreziositi da ur 
sapiente uso Cd Mode 7 a delb 
screlung paniamo La storci 
cotenna sono radi SoujiTaia 
corri pi e tai landra 



Da molti considerato il miglior 
capitolo della saga, è anche 
l’uitmo ad affidarsi alla grafica 
bidimensionale sulle console 
domestiche pnma che le 
avventure di Samus 
abbracciassero la terza 
dimensione con la sene 'prime" 
Ambientato su un enorme 
pianeta suddiviso in aree, pone 
l’attenzione sull'esplorazione alle 
ncerca di nemici e power up. 
con la collaudata formula che 
combina platform e sparatutto. 
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Chrono Trigger - Squaresoft, 1995 
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Super Mario RPG: Legend of thè Seven Stare - Nintendo/Squaresoft, 1996 


Per noli il migior PPG Pela 
Squerasoft, CT vanta un pedigree 
diprim'oidine. superni sumere Ce 
nomi quali AkiraTonvama 
IDrigon Bilie Hironobt 
SstaguchifFma Fan:asv)pei 
clama un paio Isti le 
avventura extratemporali di un 
variegato gruppo di awerttren 
provensnti da dvese epoche 
con finali diffarenb a innovazioni 
coma attacchi speciali e magici 
combinati Cepoiavoio 
indiscusso. 



L’alleanza tra Squaresoft e 
Nintendo generò queste 
eccezionale avventura arcade 
con visuale isometrica, 
improbabile ibndo tra platform. 
RPG e avventura ambientata 
nell'universo di Mario La 
cartuccia integra il processore 
Nintendo SA-t. in grado di 
aumentare la velocità di clock e 
della ram del Super NES per un 
nsuhato eccezionale L'addio di 
Mano al 16 bit Nintendo non 
poteva essere migliore. 













































































Ci vuole sempre dei tempo perché una nuova tecnologia venga corrpresa e assimilata dii volgo. Nel tratterpo, è sempre vittima di pregiodizi e tentativi di 
censura. È capitato al cinema e ai cartoni animati, ma anche ai videogiochi. 

■ Giuseppe Puglisi joeslap gmail.com _ 


F in dalla sua nascita, il videogioco è stato ripetutamente additato come un 
mezzo di istigazione a delinquere: sarà per la sua forte componente 
interattiva, sarà per le immagini spesso cruente, sarà perché sparare alle 
navicelle aliene parrebbe sintomo di aggressività, ma l’ombra della censura 
aleggia sempre pericolosamente sul nostro hobby preferito. È ancora attuale il 
caso Manhunt 2, controverso gioco di Rockstar Games (per niente nuova a 
vicende di questo tipo), che ha conquistato la prima pagina di molti siti web e 
quotidiani inglesi. Dopo un’attenta analisi del suddetto, la British Bcard of Film 
Classification (ente responsabile del controllo dei contenuti di materale 


o Shake it baby (Duke Nukem 30)! L'umorismo grossolano del Duca generò molti polemiche 
o il gioco fu bandito da alcune nazioni, la versione per Nintendo 64 venne censurata. 



, FIN DALLA SUA NASCITA, IL VIDE0GI0C0 
E STATO SPESSO ADDITATO COME UN MEZZO 
DI ISTIGAZIONE ALLA VIOLENZA 




d’intrattenimento in Inghilterra) ha sancito il divieto d distribuzione di Manhunt 
2 sul suolo britannico, perché ntenuto talmente violertoche istigherebbe 
addirittura all’omicidio. 

Dopo il forte messaggio ingese, are he altre nazioni europee si sono adeguate, 
chiarendola propria posizione in mento. Anche in Itala è stata bloccata la 
distribuzione del gioco, dopo l'intervento dell’attuale ministro delle comunica¬ 
zioni Paolo Gentiioni: "Il gioco in questione- ha dichiarato il ministro- più che 
violento, è definibile crudele e sadico, con un'ambien'aziore squallida e un 
continuo, insistente incoraggiamento alla violenza e a l 'omicidio”. In fondo, 
questa descrizione vale anche per il precedente Manhjnt. di cui non fu 
bloccata la distribuzione nel 2003, né In Inghilterra, né in Italia, dove venne 
semplicemente sconsigliato ai minori. Altri esponenti politici italiani sono 


LA NASCITA DELL’ESRB 


MATURE 


m 


Blaod and Gore 
Intense Violone» 
Scxual Themes 
Strong Language 
Use ol Alcohol 


ESRB CONTENT RATING www.estb.org 


Complice il flop di vendite 
della versione censurata di 
Mortai Kombat pei Super 
Nintendo (a tutto vanteggio 
della controparte sanguino¬ 
lenta pe' Megadrive). 

Nintendo ne approfittò per 
portare SEGA in tribunale, 
asserendo che i giochi presenti sulla console rivale fossero eccessiva¬ 
mente violenti e mai controllati a dovere. Un altro esempio portato da 
Nintendo fu Night Trap. uno dei primi titoli a unire azione e sequenze in 
FMV con attori veri II gioco, con protagoniste della giovani donne in 
pericolo, venne apostrofato come vergognoso, malato e disgustoso, dai 
membri della corte che di fatto non lo provarono mai Tutto il caos 
generato da Nintendo con le sue accuse e la corte che condannò i giochi 
violenti in questione, furono decisivi nella fondazione del primo ente di 
classificazione dei contenuti all'interno dei videog ochi. cosi nel 1994 
nacque TE.S.R.B. (Entertainment Software Rating Board), e tutti videogio 
carono più tranquilli e (elici. 
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O Pria lem ii micpia? Hi a be la infilata • ti torna la vistai 


intervenuti sci a questone, come Michaela Biancofiore di Forza Italia, che ha 
esp'wsc dissenna ne confronti degli attuali sistemi di lute a dei minori esposti 

ai videogioch . a detta stia inadeguet 

ProoabiImerte. la pronta reazione dei nostri politici è dovuta anche al recente 
casodi Riiie Of Rose (Runchline. 2006). scialbo Survival Horror in cui si 
vestono I panni ci una giovane studentessa, intrappolata in una villa abitata da 
un g/uppo di ragazzine squil idrate. Un articolo del settimanale Panorama, 
argii’anente intitolato "Vince chi seppellisce la bambina", aveva provocato un 
vespaio di poermche da parte dei vcteogioc stori e della stampa specializzata, in 
quanto pieno di inesattezze e attacchi infondaliai contenuti del gioco, descritti 
sornmanamente come "atroci violenze psicosessua Ma quanto è successo 
nell'ultimo anno non ècerto una rarità, la censura e le proteste si sono 
scagliate contro i videogiccni fin cai suoi albori. Careniamo dunque di ricordare 
ì casi più eclatanti 

In passato 

Carmageddon’ E so tarto un "niubbo"! Le primissime proteste nei confronti 
nella violenza nei videogioctn risalgono al 1976. anno in cui Exidy Games 
rilasciò Death Race, racing game in cui il giocatore investe degli zombi che 
'uggono da un cimitero e che. alla loro dipartita, lasciano delle croci sul 
tracciato Forse per colpa della grafica minimale dell'epoca, che lasciava 
molto spazio all immaginazione (gli zombi potevano essere facilmente confusi 
con esse'i umanil rigioco scateni furiose polemiche, attirandosi critiche dalla 
stampa e da' pubblico: mutrie dire che questo aiutò molto le vendite del gioco 
e del relativo, identico, sequel (Death Race II 1977). 

Mei 1982, Atari regnava imperante nell’home gaming con il suo VCS senza 
applicare restrizioni pi contenuti dei propri videogiochi. Fu aliatine di 
que t anno che la Caba lerò Cortrcl Corporation rilasciò ben tre giochi per 
adulti, realizzati da Mysticue: Bacheior Party. Beat’em & Eat’em e Custer's 
Revenge. Quest ultimo rìcn amo l’attenzione dei media, grazie all’insolito 
premo Ci fine livello concesse al protagonista del gioco, il super-dotato 
Custer, che doveva superare gli scnemi evitando le frecce lanciate dagli 
indiani nemici, per poi raggiungere una giovane donna indiana legata a un 
palo e violentar a. GII indiani d America e le associazioni per i diritti delle 
donne insorsero, movimentando la stampa e il pubblico. Mystique riuscì a 
vendere ben 80.000 copie di quei patetico giochetto, a cui non venne torto 
neanche un bit. 

In contrapposi zone allopera'o di Mari, Nintendo of America (da adesso NoA) 
applicava svariai tipi ai censura e modifiche ai giochi distribuiti negli Stati 
Uniti, spesso sforando il ndicoio. Non pochi giochi furono rivisitati e corretti 
nei contenuti, tra i tanti citiamo i primi quattro episodi di Dragon Warrior (Emx. 
1989 - conosciuto come Dragon Quest in Giappone e in Europa), in cui fu 
eliminato qualsasi riferimento alla religione (i preti vennero rinominati 
curatori), i discorsi dei personaggi furono modificati, alcuni fondali ridisegnati. 
i crocifissi rimpiazzati con immagini di costellazioni, e sparì anche la famosa 
bunny girl presente in alcuni episodi della serie. Nell'arcade game Bionic 
Ccmmando per NES (Capcom, 1988). tutte le svastiche vennero rimpiazzate 
da aquile tedesche e il nome del boss finale, Hadolf Hitler nella versione 
originale, venne s tituitoda un banale Master-D; in Ducktales (Capcom. 

1989) per NES ‘Ut* le croci su lapidi a bare vennero sostituite dalla sigla 


“MANHUNT 2, PIU CHE VIOLENTO, I CRUDELE 
E SADICO, CON UN’AMBIENTAZIONE SQUALLIDA 
E UN CONTINUO, INSISTENTE INCORAGGIAMENTO 
ALLA VIOLENZA E ALL’OMICIDIO" IP. GEIITIL0NI, 
MINISTRO DELLE COMUNICAZIONI) 
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O Splatterhouse rappresenta uno dei giochi più horrorificà degl nei 80 aneb'nsa subi 
censure (più che altro sui simboli religiosi) nelle varie convertimi 


R.I.P. Anche alcuni episodi di Final Fantasy subirono i maltrattamenti di NoA, 
come per esempio il sesto episodio (Final Fantasy 3 in USA - Squaresoft, 
1994) in cui venne fatto scomparire qualsiasi riferimento religiose, modifican¬ 
do vari nomi (per esempio la chiesa diventò clinica) (dei resto, se i preti erano 
"curatori"... NdP) ed eliminando alcune scene considerate violente. Con la 
conversione di Earthbound (Nintendo. 1994 - conosciuto come Mother 2 in 
Giappone) si esagerò un po' troppo, buona parte dei dialoghi vennero ritoccati, 
alcuni effetti sonori modificati e. addirittura, furono ri (rosse tutte le croci 
presenti nel gioco, perfino la croce rossa sull'insegna dell'ospedale! Continuan¬ 
do sulla scia dei titoli che hanno fatto la storia del videogioco, Mamac Mansion 
(1987), la prima avventura punta e clicca realizzata da lucasfilm Games (oggi 
Lucas Arts), venne convertita per NES nel 1990 e, neanche a dirlo, fu conciata 
per le feste in occasione della conversione: battute alleggerite o del tutto 
cancellate, elementi dello scenario rimossi (come il pine ri aso nudo di 
Michelangelo), combinazioni di oggetti cassate e via discorrendo. In proposito 
è interessante leggere il documento The Expurgation 01 Mamac Mansion 
(http://www.crockford.com/wriTld/maniac.html), scritto da Douglas Crockford, 


_ GAME OVER... TITS! 

Nel 1987, Your Sinclair, nota rivista dedicata 
all'home computer Spectrum (acerrimo 
rivale del Commodore 64), pubblicò sulle 
sue pagine la pubblicità del gioco Game 
Over. L'Immagine raffigurava un uomo 
vestito in stile Star Wars con una pistola 
fumante in mano, dietro a una prosperosa 
donna con un vestito eccessivamente 
scollato e aderente II tutto generò un 
vespaio di proteste, in quanto dalla 
scollatura del vestito si intravedeva una 
parte del capezzolo. Addirittura molti 
edicolanti minacciarono di boicottare la 
distribuzione della rivista, se non fosse 
stata rimossa quell'immagine considerata offensiva e fin troppo esplicita. 
La prima misura che venne adottata sul numero successivo, fu quella di 
appiccicare il logo della Dmamic (gli sviluppatori del gioco) sulla rotondità 
incriminata. In seguito, nel numero di settembre decisero di modificare 
l'artwork, applicando delle coppe in metallo sui seni della fanciulla, un 
lavoro non eccelso ma sicuramente meno grezzo del precedente. 



















IL PAREfJTAL CONTROL 


Il parental control é uno 
strumento interessante e 
utile, soprattutto peri 
genitori che vogliono 
acquistare giochi dai 
contenuti maturi, senza 
rischiare che i propri figli 
possano vederli nelle loro 
sessioni di gioco. Questa 
feature, tramite un sistema 
con password, permette di 
disabilitare vari elementi nel gioco (solitamente estetici) come il sangue, 
immagini di nudo e la quantità di violenza. Purtroppo non sono militi i 
videogiochi a farne uso, tra i primi ad adottarlo ricordiamo Duke Mukem 
30 (3D Realms - 1996). Il nuovo sistema operativo Windows Vista di 
Microsoft dispone addirittura diun’opzione apposta, che permette di 
limitare l'accesso ai giochi violenti o dai contenuti discutibili. 



programmatore Lucas che si occupò della conversione del titolo su RES, 
descrivendola come una vera odissea. 

Il successo riscosso da Mortai Kornbat nel 1993, spinse Midway a convertirlo 
per i sistemi casalinghi dell'epoca Questo violento picchiaduro naccue con 
l'intento di contrastare il popolare successo di Street Fighter II (Capcom 1991), 
distinguendosi per la presenza di attori umani digitalizzati, sangue afiumi e 
mosse truculente. SEGA non impedì a Midway di replicare fedelmente la 
violenza presente nell’arcade originale, da sbloccare tramite codice segreto, a 
differenza di Nintendo che censure gran parte del gioco, cambiando il colore 
del sangue (facendolo diventare ''sudore") e cassando tutte le fatalità presenti 
nell'originale. Inutile dire che, per quanto la versione Nintendo fosse più bella 
graficamente, quella SEGA vendette il triplo e spinse il Megadrive in vetta alle 
classifiche. Anche SNK conserva qualche scheletro nell'armadio: per esempio la 
versione americana per Neo Geo d Samurai Shodown 1993), in cui il sangue 
diventò bianco e le esecuzioni finali vennero rimosse, e le censure nelle 
conversioni di alcuni episodi di King Of Fighters per Playstation 2 in America. 
Ricordiamo anche Splatterhouse (Namco 1990), conversione da Pc Engine a 
Turbografx-16 e le varie modifiche atte a ridurre la quantità di sangue, 
nmuovere le croci e gli altari di una chiesa nell'area del boss di quarto livello. E 
che dire di Castlevama? In occidente gli episodi per console a 16 bit vennero 
censurati nei contenuti più violenti, nei riferimenti religiosi e nelle nudità. 

Censura in soggettiva 

Qualche anno dopo, con l'uscita di Doom (iD Software. 1993), la vioenza sugli 
schermi assunse connotati ancora più realistici, grazie alla possibilità di prender 
parte alla carneficina in prima persona, il che causò alcuni problemi ad altri 
giochi dello stesso genere. La distnbuzione di Duke Nukem 3D (3D Fealms 
1996) incontrò ostacoli in alcune nazioni come l'Australia, in cui le vigenti 
norme sui contenuti videoludici sono molto più rigorose che negli altri 


o Decapitato a badilate! Credeteci, questa è una delle azioni più ordinarie che si possono 
fare in Postai 2: adesso mi awicino al cadavere per orinargli sopra... 





It PE.G.I. [PAN EUROPEAN GAME INFORMATION) 
E L’ENTE CHE CLASSIFICA I VIDEOGIOCHI NELLA 
MAGGIOR PARTE DEGLI STATI EUROPEI 



O Spiati 175 crediti m più per aver travolto quei pedoni in maniera coreografica, ne devo 
tirar sotto altri 462 evincerà la gara senza problemi. Questo e poco altro in Carmigiddai. 

continenti. F’er consentirne l'uscita. 3D Realms dovette rimuovere tutte le 
donne presenti nel gioco. Kmgpn (Inteplay 1999), fu oggetto di accuse e 
polemiche, in quanto fu il primo FPS a uscire dopo il massacro di Columbine 
(accaduto nell'Aprile del 1999) La distribuzione del titolo, ricco di contenuli 
violenti e sanguinolenti, venne discussa dal senato statunitense e alla fine i 
programmatori inserirono un sistema di parental control (vedi box), per tutelare 
i minori (a cui era comunque stata vietata la vendita). Il gioco venne alla fine 
distribuito, senza censura alcuna, ma molti negozi americani si rifiutarono di 
esporlo sui loro scaffali. 

E fuori dagli USA? 

Negli altri continenti si sono venficat- casi ana oghi a quelli americani, e in vane 
nazioni europee vengono applcate misure diverse nel controllo dei contenuti. 

Nel 2003 nacque il P.E.G.I (Pan European Game Information), ente che 
classifica i videogiochi nella maggior parte degli stati europei. Tra tutti, la 
nazione con maggiori cavilli è la Germania: probabilmente vittima di ferite 
storiche che fanno ancora mota fatica a rimarginarsi, da diversi anni proibisce i 
giochi che contengono immagini o riferimenti alla seconda guerra mondiale e ai 
regime di Adolf Hitler, salvo se necessari per ragioni di accuratezza storica. Uno 
dei primi eclatanti esempi fu a messa al bando di Wolfenstein 30 (iD Software, 
1992), progenitore di Doom. ambientato in un castello nazista popolato da 
militari e pieno di immagini del fuhrer, con tanto di svastiche assortite, 

Tutt'oggi, in terra teutonica moli giochi vengono censurati o ne viene del tutto 
proibita la vendita. 

Con l'arrivo di Resident Evi (Capccm. 1996), I survival horror per eccellenza 
in occidente vennem applicate delle strette misure di censura. I filmati originali 
(con attori in carne e ossa) della versone giapponese vennero convertiti in 
bianco e nero, e molte scere cruente vennero rimosse, a partire dall'introduzio¬ 
ne (in cui si vede il viso di un cadavere massacrato dagli zombie, sostituito con 
immagini prese da un giornale in cui si legge celle vicende Racoon City). Poco 
tempo dopo, usci la versione Director's Cut che ripristinava i contenuti originali 
della versione giapponese. 

Ma il vero caso scoppiò con l'arnvo in Italia di Resident Evil 2 (Capcom, 1998): 
il gioco venne ritirato dagli scattali dopo alcuni giorni, per ordine dell'altera 
sostituto procuratore Maria Bice Bartorini. Ovviamente per via dei contenuti, 
ritenuti troppo violenti. Per la piima volta, nel nostro paese fu bloccata la 
vendita di un videogioco, una novità che provocò dibattiti a non finire tra 
psicologi, politici e sociologi a proposito della violenza nei videogiochi. Poco 
tempro dopo, grazie a un ricorso, il gioco tornò sugli scaffali senza censura 
alcuna, ma con la dicitura ‘sconsigliato ai minai e alle persone impressionabi¬ 
li" in bella vista sulle confezioni. 

Ma le polemiche non erano destinate a placarsi per molto tempo. Siamo nel 

1999 e un nuovo titolo si appresta a raggiungere gli scaffali dei negozi di tutto 

» 

il mondo, pronto a far passare qualche notte insonne a giudici e genitai per via 
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_flUTOREG OLIAMOCI 

Ricevere un rating pe r sali 
a d ult>, equina le alta 
matematica esclusene da 
a cere della catene 
c ammarinali pi ù prsseig ra¬ 
se, pananti) spasso le 
software liouse p'etensco- 
naauta-cerisurarsi prima di 
mandale il gioco in stampa 
Tta i tanti esempi passati,- 
citano Giants Citizens 
ICabeto (Interplay 2CXMI. in 
cui i programmatoli stessi cambiarono il colore del sangue e coprirono i 
sani delle Dehli, che in ergine erano topless. Su Indigo Prophecy (Quantic 
Dream s 2005 ■ FalrerK-it in Europa) vennero tagliate alcune scene di 
nudo Ipresenti nella veriiona europea), permettendogli di evitare il rating 
ftO (AdultsOnlyl. I contenuti JÙgmali di The Punisher (Volition 2005) erano 
veramente tosti, leviolentisiime esecuzioni vennero stemperate alla fine 
dello sviluppo, contagli e fimi applicati all'Immagine (comunque ripristina¬ 
bili tre mite patch). 


delle sue strade piene di cacasse sbrindellate, condite da vivide scie di sangue. 
D riferiamo naturalmente aCarmageddon II, seguito del già tristemente 
famigerato Carmagetidcr iSci Games. 1997). Quest'ultimo era un racmg game 
da forte connotati violenti e splatter. in cui al giocatore era concesso vincere le 
gare anche rei modi più malsani, per esempio investendo tutti i pedoni presenti 
nettarea riservata al lacc ate. Inutile dire che i contenuti sanguinolenti 
suscitarono ardeste un po’ catutti i fronti, specialmente in Inghilterra, dove fu 
il primo videcgioco del la stona a venire bandito dalla nazione. Poco tempo dopo 
si trovò un accordo e I goco venne censurato, sostituendo i pedoni umani con 
degl i zombie dal sargue vercastro, e ne fu consentita la vendita nei negozi. In 
Germania venne applicata una censura simile, rimpiazzan¬ 
do gli umani con dei robot. Stranamente in Australia, 
nazione molto più scrupolosa nei giudizi, venne 
dislnbuito senza alcuna censura con il rating M, 
sufficiente a venderlo al le persore dì età superiore ai 
15 anni 

Abbiamo sempre ragione noi? 

Solitamente le opinion della stampa specializzata 
collidono un po’ con quel le de politici e delle 
associazioni, in quanto in passato (e tutt'oggi) i giochi 
dai contenuti più maturi sono vittima di un'eccessiva 
demonizzatene, facilitando cosi l'attribuzione di 
presunte responsabilità nei fatti di cronaca più 
incresciosi, Uno dei troppi esempi è il massacro alla 
Columpine High Schocl in Colorado, tragedia che colpi 
gl Stati Un ti il 20 Apri le del 1999 Due folli, Eric Harris 
e Dylan Kleòold, appassionati di armi e accaniti videogio- 
caton di Doot, quel giorno decisero di presentarsi a 



o leste rotolanti e sangue a secchiate. Mortai Kombat ha rappresentato una svolta 
nella valutazione dei contenuti maturi nei videogiochi. 


CIO CHE NON RIUSCÌ MAI A JACK THOMPSON, 
A MOMENTI, NON CAPITO PER UN CLAMOROSO 
AUTO GOL DELLA ROCKSTAR GAMES 



O H motore di Quake 2 introdusse la possibilità di modificare le skii de personaggi in tempo 
reale. Kingpin sfruttò questa feature per benino per rafforzare b crudezza del gioco. 


scuola armati fino ai denti e aprire il fuoco sui loro compagni. Ferirono 24 
persone e ne uccisero ben 15, loro stessi compresi. Prima di compiere questo 
gesto insano, registrarono un video in un cui annunciavano la loro “missione", 
dicendo che avrebbero fatto una carneficina, proprio come nei videogioco Doom 
da loro tanto adorato (Harris era solito realizzare livelli aggiuntivi per lo 
sparatutto iD, che distribuiva dal suo sito web). Di II a poco. nell'Inevitabile 
necessità di trovare una ragione a questa immane trageda, in molti puntarono il 
dito proprio contro i videogiochi, considerandoli un'istigazione alla violenza. 

Evidentemente nessuno ha pensato ai telegiornali che, di tanto in 
tanto, mostravano i video - del tutto simili - dei terroristi kamikaze 
prima di farsi esplodere... ma del resto l’11 settembre era ancora 
lontano. 

Oggi, il piu accanito sostenitore di questa tesi, nonché il maggiore 
inquisitore dei videogiochi, è il famigerato avvocato Jack Thompson. 
Fin dagli anni '90. il legale ha sempre puntato l'indice contro i 
videogiochi, attribuendo loro gran parte della responsabilità degli 
atti di violenza compiuti dai giovani nelle scuole americane. 
Famosissime sono le sue svariate invettive nei confronti della 
popolare serie Grand Theft Auto, di Rockstar Games. Sin dal primo 
episodio tridimensionale, Thompson ha cercato in tutti i modi di 
ostacolarne la distribuzione senza mai riuscirci. 

Ciò in cui non riuscì mai Thompson, tuttavia a momenti non 
capitò per un clamoroso auto-gol della stessa Rockstar 
Games: i suoi programmatori, colti probabilmente da 
un'eccessiva voglia di strafare e da un senso dell'umorismo 
che difficilmente sarebbe stato apprezzato, “nascosero" 
nell'episodio San Andreas la possibilità di lanciarsi in 
performance amorose degne di Rocco Siffredi, bloccando l'easter egg, senza 
rimuoverlo dal codice, prima della commercializzazione del gioco. Ci volle poco 
perché qualcuno se ne accorgesse (forse dopo una soffiata 7 ) e preparasse una 
patch apposta per ripristinarlo, il famigerato mod "Hot coflee": il risultato fu 
l'immediato ritiro del gioco da parte di alcune grosse catene di distribuzione 
americane, che rientrò non appena Rockstar pubblicò una "patch riparatrice" in 
grado di rimuovere i contenuti hard per sempre. Se pensate che la stampa 
specializzata condanni acriticamente qualsiasi attacco ai videogiochì, però, vi 
sbagliate. Non sempre la violenza è giustificata: a volte si e arrivati a superare 
ogni limite del buon gusto, scadendo nel patetico tentativo di vendere grazie alla 
pubblicità gratuita dei benpensanti. È il caso della saga di Postai (1997), 
controverso videogioco realizzato dai Running With Scissors, in cui il protagoni¬ 
sta si lancia nell'esecuzione di atti violenti e malsani senza un'apparente 
ragione, uccidendo esseri viventi di ogni razza e in ogni luogo. Discriminazioni 
razziali e atti osceni sono solo alcuni dei motivi per cui persino la stampa 
specializzata ha boicottato Postai 2 (2005). seguito ancor più cruento, cretino e 
immorale del primo Postai. 




o Non solo video-violenza spesso li censura si 
abbatte anche sull’onda dell'emotività Oopo 
l'abbattimento dolio torri gemelle, si scateni 
l assurda mania di rimuoverle da tutti i 
videogiochi, in primo luogo dai simulatori di volo. 
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L a nascita della PSX coincide con 
uno dei più celebri voltafaccia 
dell’industria videoludica. 

Nintendo voleva creare un'espansione 
che permettesse al SuperNmtendo di 
usufruire dei CD-Rom. Il partner ideale 
sarebbe stato Sony: vuoi per il nuovo 
formato CD-ROM/XA sviluppato in 
partnership con Philips, vuoi perché 
l’audio del SuperNmtendo vantava il 
SPC-700. un processore Sony venduto 
alla Nintendo daH'ormai famoso Ken 
Kutaragi, il padre della Playstation. 
L’accordo era siglato, lo SNES-CD 
sarebbe stato presentato al pubblico al 
CES del 1989 (nome del progetto: Play 
Station), ma alla sua vigilia Hiroshi 
Yamauchi, presidente di Nintendo, 
dichiarò inaccettabile che i giochi su cd 
sarebbero girati su un formato proprieta¬ 
rio sviluppato unicamente da Sony: le 
avrebbe dato completo controllo sul 
software futuro, cancellando l’alleanza. 
Sony decise di non buttare il lavoro 
svolto e di realizzare una console nuova 
di zecca, vincendo in tribunale i diritti 
d’uso e il possesso del brand 
Playstation. La console che tutti 
conosciamo fece il suo debutto il 3 
Dicembre 1994, cambiando per sempre 
il mondo - e soprattutto il target - dei 
videogiochi. È a questa macchina che 
dobbiamo il successo di icone come 
Lara Croft, prima eroina ‘'adulta" a usci¬ 
re dal piccolo schermo. 


■ PROCESSO' R305L chip 1 32M. 3X8888 MHz ■ MEMORIA 2 MB di morarie principale ■ SUPPORTO GIOCHI CD-Rom ■ INIZI IH FINE 
PROO UZIO 8t 1994 - 2806 ■ GRAFICA Chip dedalo con capacita 20/poHgomk. gestore letteti «usi gourad shading e torture mappmg. da 256*224 
a 640*480.1X7 mBoni « (MU ■ SONORO Fani ADPCM Uno a 24 canal con un saiplhga «41 tttz ■ EMULATORE Epa». WpYhmwapaaepam 


Final Fantasy UH - Squaresoft, 1997 


Diffìcile parlare di FFVII sema cadere nell'ovvia esaltazione di uno 
dei miglio n videogiochi di tutti i tempi Raramente un gioco ha saputo 
unire tanto sapientemente rarrazione protonda e matura con 
tecnologia ail’avanguardia come questo mastodontico RPG "lungo” 3 
CD che. con 9.5 milioni di ccpie. rimana l'episodio più venduto della 
saga. La trama vede inizialrrente l'organizzazione Avalanche in lotta 
con la Shinra. corporazione che sta lentamente prosciugando la forza 
vitale del pianeta, in un’escalation che metterà in gioco la salvezza 
del monde Uno dei maggiori punti di forza è la caratterizzazione dei 
personaggi, tutti memorabili tra i quali spicca Sephirolh, 
probabilmente uno dei cattivi più femosi e riconoscibili di sempre II 
cuoro del gioco gira attorno alle Materia, sfere pregne dello spirito 
della terre, da inserire neglislot presenti nell'equipaggiamento, in 
grado di conferire magie e potenziamenti con un grande livello di 
personalizzazione. Considerarlo un capolavoro è un eufemismo 




Gran Turismo - Polyphony Digital, 1997 


GT fu uno dei più importanti titoli dell'era a 32 bit in grado di tracciare 
una profonda linea di confire con la precedente concezione dei 
racing games su console. Se prima di allora i cosiddetti simulatoti 
erano ad appannaggio del nondo PC con i capolavori dei Papyrus o 
di Geoff Commond. il capolavoro di Kazunori Yamauchi apri le porte 
dì un nuovo mondo ai possessori di PSX. Sottotitolato 'The Reai 
Drrving Simulator”, GT offriva un modello di guida sorprendentemen¬ 
te realistico, con un parco nacchine di ben 178 veicoli realmente 
esistenti, tutti accuratamente elaborabili. Il punto di forza del gioco 
era la modalità camera, dove vincere i van tornei significava 
guadagnare veicoli e denaro, da investire nel lune up dei mezzi e 
nell’acquisto di nuovi bolidi.il tutto con l’obbligo di guadagnare le 
famigerate patenti, utili per affinare la nostra abilità al volante in vista 
delle gare più impegnative. ST à il wdeogioco più venduto sulla PSX, 
con la bel azza di 10.5 milioni di copie 
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Time Crisis - Namco, 1996 


Conversione ieircmcni-noarcsce con I ght gun, TC riproduceva ottimamente il 
coir o p ette citava siila ben pii pi tenta scheda Super System 22, aggiungendo 
peraltro era corposa 
modalità altra, eoa 
livelli e DeiriciriLcvi di 
zecca, ar icchita da bvi 
e liliali muit pii II gioco 
veniva venduto ir 
bundle eoa IGurccr, 
eccezionale pistola 
□dica da col legare 
struscila video della 
PSX oltre chi alla pena 
del pad 
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Residenl Evil - Capcam, 1996 


Tutto conhcie qui la sagaci Suini Mi lami debutta su PSX, pronta a generare 
itagli anni a venire niinarosisoquiti spr off e cloni. Avventura horror che si rilà al 
classico Alone mthe 


Dark, rade gli agenti 
dola STARS alla 
prese con il virus 
sviluppato dada 
corporazione Umbra la. 
in grado di trastonnara 
gli esser vi/anti ir 
zonbie Par descriverà il 
gioco. Capccm comò i 
temine ‘survival 
horror" 
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Xenogears - Squaresoft, 1998 


Mai giunto in Europa, questo H 0 3 vantava combattimenti e piedi e su enormi robot, 
prendendolo prestito cai pie chi a duro dell'epoca caraneristiche come combo e 
attacc hi speciali è 
ricordato soeoalmeme 
per le straerdinane 
trama che toccatemi 
scottane come filosofia e 
religione, narrata 
occasionalmente da 
sequenze anime Grande 
accompagnamento a jdio 
di Vasuncri Mutsida 
dopo i fasti di Chioma 
Trigger 
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Metal Bear Solid - Konami, 1998 


Otto anni dopo il secondo capitolo su MSX2, Ideo Kojlma dirige il terzo episodio 
della saga di Sol>d Shake, riportando in auge il brand Metal Gear e sdoganando il 
cosiddetto genere 
stealth su console. E fu 
un grande successo, 
con circa 6 milioni d 
copie vendute, 

L'avvincente trama si 
avvale di una narrazione 
dal taglio cinematografi¬ 


co. grazia anche al 
memorabile e 
carismatico cast di 
personaggi. 
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Soul Edge - Namco, 1996 


Ennesima conversione arcade a cura di Namco, ennesimo capolavoro 
Picchiaduro con ambientazione medioevale all'ansia bianca, rceveva nella 
versione per PSX un 


ricco story mode, in cui 
esplorare il mondo di 
gioco alla ricerca di 
inedita armi extra, 
solitamente in seguito a 
scontri con regole 
particolari. Presenti 
filmati in full motion e 
personaggi nuovi, oltre a 
versioni alternative per 
alcuni degli originali 
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Castlevania Symphony of thè Night - Konami, 1997 


L'avvento della saga di Castlevania sulla console Sony coincise con un drastico 
cambio di direzione. Venne abbandonata la classica struttura lineare a livelli e il 
gioco fuse le sue 
meccaniche con quelle 
di Metroid, ottenendo un | 
gigantesco castello da 
esplorare liberamente 
pullulante di aree 
segrete II gioco acquisi 
inoltre i tratti degli RPG, 
con livelli da 
guadagnare, e armi e 
armature da equipag¬ 
giare 
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Tekken 3 - Namco, 1998 


Uno dei migliori picchiaduro di sempre vanta una conversione eccezionale sulla 
macchina Sony, sacrificando i fondali poligonali del coin-op originale a favore di 
una riproduzione dei 


lottatori e della 
giocabilità assoluta- 
mente ineccepibili. 
Numerosi i bonus della 
versione domestica 
come lottatori inediti 
IGon e Di. Boskonovi- 
tchl e la modalità 
Tekken Force lun 
picchiaduro a 
scorrimento!, 
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Street Fighter Alpha 3 - Capcom, 1999 


Sebbene le limitazioni riguardo alla grafica 2D fossero cosa nota, la Capcom 
svolse un ottimo lavoro con questa conversione, razionando la preziosa RAM 
della PSX con 


espedienti di vario tipo, 
per esempio rendendo 
poligonali le eli dei 
caccia nello stage di 
Nash. Presenti nuovi 
personaggi rispetto al 
coin op e il World Tour 
Mode, una modalità 
simil-RPG II miglior 
picchiaduro bidimensio¬ 
nale per PSX. 
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Una volta i giochi si vendevano nelle scatole. E nelle scatole, oltre ai dischetti su cui era registrato il gioco, c era anche tanta (uffa. Ma eri veramente inutile, 
o aggiungeva quel certo non so che al prodotto ludico? 

■ Massimo Svanoni massomosvanoni @ sprta.il _ 


ideogioco come passione. Se è questo il presupposto sul quale getta 
le proprie fondamenta l'intero speciale, è forse sull’argomento di 
queste quattro pagine che si misura il livello maniacale raggiunto da 
chi, del videogioco, è davvero innamorato. Poché, dopo averlo vissuto in 
prima persona, cosa c’è di meglio - per il folle amatore del circondarsi di 
simulacri di varia natura e odore? (ehm... Massimo, io un paio di idee ce le 
avrei... NdP). 


Certo, molti videogiocatori casuali, magari acquirenti distratti abituati alle 
grandi catene, potrebbe-o facilmente obiettare qualcosa del genere: "e che 
se ne fanno questi appassionati di una manciata di DVD box dalle quali si 
evince appena il titolo del gioco?”. Ed ecco il problema centrale, ecco 
l’incubo di ogni collezionista: il DVD box. Chi ha introdotto questo formato di 
packaging ha indubbiamente risolto parecchi problemi di spazio, ma non ha 
fatto i conti con il valore affettivo dello scatolame. 



o Medieval II • Total Wit non può forse essere considerato un gioco "antico”, na 
sicuramente può dire la sua per quanto riguarda i gadget inclusi nella confezione. 



IL PASSAGGIO DALLE VECCHIE SCATOLE Al 
DVD-BOX HA ELIMINATO I GADGET, MA DATO IL VIA 
ALLE PIU COSTOSE COLLECTOR’S EDITION 


ALLA RICERCA DEL SONORO PERDUTO 

I gadget nelle confezioni dei 
giochi non servivano solo 
per appagare l'edonismo 
dei giocatori C'era anche 
chi. in epoca di ristrettezze 
tecniche, cercava di 
compensare in qualche 
modo l’assenza di una 
caratteristica presente 
invece su altri computer. Un 
esempio? StarRay per il Commodore 64. Il gioco era un discreto 
sparatutto che, su Amiga, aveva una complessa colonna sonora che 
vantava perfino una canzone, assolutamente improponibile nella poca 

RAM del C64 Per questo 
motivo la Logotron Recrea- 
tion, misconosciuta software 
house del gioco, pensò di 
“risarcire” i giocatori della 
versione a 8 bit inserendo la 
medesima colonna sonora 
registrata su un’audiocas- 
setta a parte Geniale, eh? 
Non lo apprezzò nessuno 
Chissà perché.. 







74 SPECIALI THE GAMES MACHINE 05 

^ _ 
























































Dossier 





O Li iriticke rateile tot i colici usate da Lucasarts per scoraggiare la piraterìa. Ruotando 
i cucili concentrici, si uttsiev» la preziosa informazione per proseguire il gioco. 


Perché, cari lettori, assierre alla collezione di vecchie riviste catalogate con 
ordine, non esiste metodo migliore della confezione originale per fotografare 
ogni istante di questo so endido passatempo; per rivivere gli istanti ludici 
trascorsi è pò sufficiente aprire una scatola, annusare il pruriginoso cartone 
d’antan, ma soprattutto sfogliare quei vecchi, bellissimi gadget che 
convincevano istantaneamente della bontà della spesa. 

Qualcosa di nuovo, un gioco e del cioccolato 

Eh si, c’è stato un periodo storico in cui alla confezione veniva data 
un’importanza estrema; la si misurava a partire dall'artwork di copertina, 



f) It conhnini pili eleganti potevano sloggiare anche dei veri libri illustrati a colorì. Fabio è 
uac degli esempi pliartceiti. 



o Dr. Plummet s House af Fu» per Amiga: qualcuno lo ricorda? Il gioco no. ma la spassasa 
banconota da sette dollari è un mito. 


_ FOLLIE MODERNE 

Anche i videogiochi, come i film, i cartoni annat e i Eaclstreet Boys, 
hanno il loro merchandise. Alle volte si tratta di oggetti prodotti in pochi 
esemplari che, puntualmente, finiscono in mano ai giornalisti del settore o 
ai negozianti, alle volte, invece, vengono prodotti m quantità e venduti a 
un pubblico di fan "avvelenati’’. Chi sano di manie comprar ebbe, infatti, la 
meravigliosa targa ispirata a GTA - Vice City fotografata m questo box? 
Per quanto possa sembrare strano, il popolare sto di aste e Bay è pieno di 


inserzioni di vendita di oggetti di questo tipo Probabile nte l'esercito dei 
collezionisti pentiti sta ingrossando le sue fila, ora che la '‘scimmia" per 
certi gadget sembra essersi esaurita... 



o The Gold ol thè Azteci per Amiga, con relativa rateili dei cedici it non si poteva 
fotocopiare. Ma essendo scrìtta in nero lucido sufisidi nero, eri anche praticamente 
illeggibile! 



passando poi attraverso i contenuti: mappe in stoffa, monete antiche, carte 
da gioco, audiocassette... Tutti gadget destinati a diventare cimeli. 

Lo spostamento degli investimenti sul supporto CD ha portato rapidamente a 
un ridimensionamento dei contenuti aggiuntavi, i quali sono andati a 
estinguersi con l’abbandono della classica scatola di cartone, in favore del 
famigerato DVD-box. 

Da qualche anno, tuttavia, i produttori hanno verificato la presenza di uno 
zoccolo duro di fan, disposti a qualche ulteriore esborso monetario in cambio 
di quattro scemate. Sia mai che un mercato venga lasciato scoperto ed ecco 
quindi il rifiorire di gadget e ammennicoli nella nuova forma della collector’s 
edition; l’idea è la seguente; l'utente casuale acquista la confezione normale 
a prezzo standard, mentre l'avvelenato si avventa sull'edizione speciale/ 
limitata/per collezionisti spendendo una buona decina di euro in più. 

La formula (non certo di recente scoperta) funziona e, talvolta, si assiste a 
vergognose operazioni di marketing quali l'uscita dilazionata delle due 
versioni, allo scopo di spremere sino al midollo i poveri appassionati. Detto 
ciò. circoscriviamo subito la polemica e torniamo a la passione, con una bella 
carrellata di immagmi/box in grado di offrirci una panoramica su quello che è 
stato e su quello che oggi ci accompagna. Nel procedere con la "visita al 
museo", ringrazio caldamente Gabriele G. Raccuglia per le immagini che si 
riferiscono alla sua collezione Amiga e Giuseppe Pughsi pe' quanto concerne 
The Colonel's Bequest (invidio entrambi in maniera esagerata) Il resto, per 
parafrasare il caro vecchio Indy in quel di Venezia, appartiene a me (quello 
fotografato sul parquet, almeno). Buona degustazione. 
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8ENEATH A STEEL SKV E 6ABRIEL KN1GHI - SINS Of THE FATHERS 

Lino dei vizi più piacevoli delle avventure di una volta era quello ci 
anteporre alla narrazione ludica un racconta di qualche tipo in ferma 
cartacea; questi due titoli scelsero il formata del fumetto allegate, un'idea 
che in tempi più recenti Artemetica ha ripescato con Martin Mystére - 
Operazione Oorian Grey. Nell'occasione butto un elogio alle confezioni 
Sierra, da sempre ricche di gadget di varia natura. 




THE COLONEL’S BEQUEST 


Un'avventura classica, 
sempre di Sierra, con una 
mappa della tenuta ove si 
ambienta il mistero che 
Laura Bow deve affrontare, 
nonché un block notes e 
una matita per eventuali 
appunti Un'altra piacevole 
abitudine dei videogiochi di 
una volta era quella di 
lasciare un certo spazio al 
termine dei manuali di gioco o, più raramente, di fornire un libricino a 
parte per annotare ogni eventuale progresso. Naturalmente il vero 
collezionista li ricerca intonsi, ma non è raro vedersi recapitare dal 
materiale usato, scritto e annotato nei modi più disparati. 





materiale a 
corredo è 
comune anche a 
Mamac Mansion 
eZac Me 
Kracken, l'uno 
abbinato a un 
poster raffigu- 


GLUTAR HERO 2 


Il bundle incluso ne 
recente Gutar Herc 2 
non è prop lamenta 
attinente a q cesto pezze, 
ma la patti edartà cella 
chitarra di plastica che 
la da controllerai goco 
(nonché gli adesivi fa 
rocker concili e 
possibile atlGrnarlalna 
fanno un feticcio da avere a rutti i cosb, specie seil miraggio di star del 
rock è riuscito a stregarci Detto tra noi, è possibile completare il gioc o 
anche con i soli patì, ma è corre non vvere l'esperienza. . 


LE AVVENTURE LUCAS 


Le avventure di Lue asfilm (successivamente Luca sArts I erano accomuna¬ 
te da un package notevole che. tuttavia!andò esaurendosi nel corso cagli 
anni, sino a limitarsi al manuale accompagnato dalla mitica rotella dei 
codici dei Mcnkey Island, un sistema di cerchi di cartone forati uti<e : 
inserire i ceri ci di protezione Alternativamente, il sistema adopero per 
la protezione era costituto da un foglio di codici in due colori confusi e 
poco distinguibili (nonché fotocopia bili), a meno di utilizzare un'apposita 
mascherina I- 1 


rossa. Scelta 
abbracciata da 
Indiana Jones e 
l'Ultima Crcc >ata, 
confezione 
notevole da un 
lato per il 
formato ridotto, e 
dall'altro perla 
presenza dal 
Diario del Graal 
di Henry Jones 
senior, una 
lettura non solo 
gustosa 
(leggendolo la 
mente andava 
alle scene del 
film in cui Indy 
viaggiava 
leggendo il 
manoscritto del 
padre) ma utile, 
in più circostan¬ 
ze, per portare a 
termine il gioco. 
L'idea di 
includere indizi 
validi per il 

nrncamin noi 


rrz^t 

A i 




rame una v 

bacheca, l'altro 

al National _ 

Inquisitor, riproduzione del giornale pet cui scriveva Zak. Sfogliare questi 
due artefatti era oltretutto un vero piacere, poiché costituivano uno 
spassoso ricettacolo di perle 1 Loom si fregiava infine del Book of pattern, 
il libro di mag a del giovane Bobbin Threadbare. oltre a una fichissima 
audiocassetta con il “drama" che costituiva l'antefatto dell'awerituia. 
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SHADOW OF THE BEAST E TURRICAN II 


Chiunque abbia 
vissuto l'epoca 
Amiga, ricorda 
senza dubbio questi 
due capolavori. Il 
loro contenuto non 
era esageratamen¬ 
te ricercato, ma 
veniva data 
un'importanza 
cruciale all'ar- 
twork, spesso 
esaltato dal 
formato gigante II’? 
poster da 
appendere alla 
parete della propria 
stanza era uno dei 
tratti distintivi del 
videogiaco di quel 
periodo, nonché 
dell'epoca C64 Di 
esempi di giochi 
dotati di questo 
genere di gadget se 
ne potrebbero fare 
a iosa, da Pac Land 
a Doublé Dragon II, 
passando per gli 
innumerevoli poster 
"a tema" regalati 
anche daZzap! e 
da altre riviste del 
settore. 


BLIZZARD & COMPANY 
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Se ci spostiamo ir tempi 1 — * 

più recenti, la collectoi’s , V* 

edition di Warcraft 3 . r 

rimane uno degli ultimi H) VfAKfwii * 

esempi di gratitudine iei r 

produttori verso i propri l ■ '< . I 

fan Blizzard decise infarti 1 t/i * |l 

di far uscire questa JT* „ a ** 

versione qualche tempo \ ^ 

dopo rispetto all'uscita de^ ^ 

gioco, includendo tanto di ,.v ' jk«r- ** ■ - 4 * : . aM| 

quel materiale da far oaura ~~ — r" . : 

gioco, dietro le quinte, ^ 

manuali vati, CD musicele ^ 

della colonna sonora, g ga- * * 

cartoline, ma soprattutto il “ ^ ^ s 

I bro illustrato The Art ol t ^ ^ ' jtf 

Warcraft. di una fattura - e * • , S» ’ t V\ 

uno spessore, che - : ^ * ' " > ft ' 

dall’immagine non si evince ( ^ t 

-davvero notevole. Il tutto ’ A 

a un prezzo decisamente 

contenuto. L'edizione per I -- 

collezionisti dell'esparsione di World of Warcraft (The Burning Crusadel 
non è da meno, ma il suo prezzo è di ben altra levatura (70 euro), un po' 
come per l’affine Neverwinter Nights o per l/Varhammer- Mark of Chaos 
Ciò che si scorge nell’immagine rm permette di rilevare un'altra consuetu¬ 
dine che ha resistito nel corso degl anni, anche se non con particolare 
frequenza: quella del a miniatura 

La ritroviamo anche in due hit di questo periodo: Bioshock e Maio 3. il 
quale si fa bandiera di una moda pericolosa, quella della tripla edizione 
Inormal, limited e legendary. dal prezzo altrettanto leggendario: 

129 dollari 




THE COMPLETE ULTIMA VII 
E ULTIMA IX - ASCENSION 


Se, alcune volte, le perle uscivano 
con le raccolte, non era 
certamente il caso della serie 
Ultima, gli RPG firmati da Richard 
Garriott, in cui ogni versione era 
eccezionalmente curata, sin dai 
tempi del C64. Una delle 
caratteristiche peculiari della 
confezione era la presenza di una 
mappa di Britannia in stoffa, 
qualcosa di talmente bello e 
curato da avere a tutti i costi. Con 
il più recente Ascension, Garriott 
non ha voluto essere da meno 
rispetto alla precedenti edizioni, 
aggiungendo persino una 
raccolta delle storiche carte della 
Fortune Teller, più qualche altro 
particolare 'minore’’ 


MYST V, DREAMFALL E FABLE 


HERETIC E HALF LIFE 2 


I ~ L’immagine 

ì della 
1 confezione 
del vetusto 
Heretic e 
dell’edizione 
da collezione 
dello shooter 

i" ABC ' - 1 ' 1,1 di Valve ci 

sT .tlMI.-F "< / '•>* 

mostra la 

_ _A ___ _ natura 

_ particolare di 

alcuni package, una natura molto 

apprezzata da alcuni collezionisti: l’effetto _ 

metallico nel primo caso e l'effettivo utilizzo di materiale metallico nel 
secondo. Spesso e volentieri la forza di questi box non va oltre la 
componente esteriore, per perdersi in contenuti di poco conto o in una 
zona interna in grado di presentare un pauroso effetto eco Ma anche 
questi sono gusti. 


Ritorniamo un po' con i 
piedi per terra con i Inindle 
quasi canonici di Dreamfall, 
il seguito contestato di The 
Longest Journey. Parlando 
invece dell'ottimo allegato 
di Myst V, un libro di 
illustrazioni davvero niente 
male, faccio notare la 
presenza di una rotella. 

Codici? Macché, solo il 
gadget dell’elegante edizione 
preview per la stampa, che fa il 
paio con l’enorme scatola di 
Fable, in dotazione ai negozi 
specializzati. Pezzi come questi 
risultano decisamente 
introvabili, proprio a causa della 
loro natura, e per accaparrar 
seli occorre essere nostri 
colleghi (ehm...), oppure partecipare ad aste che dissanguerebbero anche 
Bill Gates in persona (buono a sapersi... ho un po’ d gadget inutili di cui 
potrei disfarmi... NdP). 
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■ DanHo Dellafrana danilo.dellalrana i gmail.com 

I l Saturn debuttò sul suolo 
nipponico nel novembre 1994, 
andando incontro sin da subito a 
problemi di varia natura tra cui il 
ristretto parco titoli, in parte dovuto 
alla fretta con cui la macchina fu 
lanciata sul mercato, per precedere 
strategicamente l'arrivo della 
Playstation. Tempistica a parte, creare 
titoli per Saturn era un'impresa, 
specialmente agli inizi, in mancanza 
di kit di sviluppo sufficientemente 
rodati, tant'è che i programmatori 
spesso ripiegavano sull'assembly 
invece di usare il canonico C++. Ciò 
era dovuto all'architettura a doppie- 
processore della macchina Sega. Le 
due CPU condividevano lo stesso bus 
e gli accessi simultanei alla ram 
spesso risultavano problematici: era 
quindi importante dividere e 
coordinare il loro lavoro. La mancanza 
di light sourcing e decompressione 
video hardware erano ulteriori 
aggravanti, insieme all'impossibilità di 
gestire trasparenze, mancanza questa 
ovviata con alcuni espedienti grafici in 
titoli come Burning Rangers. Tuttavia 
la memoria maggiore rispetto alla 
rivale Sony, peraltro espandibile grazie 
ad apposite cartucce, rese il Saturn la 
piattaforma più amata dagli 
appassionati di picchiaduro 
bidimensionali nel loro periodo di 
maggior splendore. 


■ HTOCfSSfltt 2pnwiMnRisc Itaci* St9arH-2 79WB-BRi2IJB MHz ■MENOMI 2 ME rm jiroopw (esunilMc cui inmitt crtucct) ■ SUPPOSTO filOCJi CD-flwi 

■ IIIM/FIK PROMWOK: 1994- 998 ■ CfURCt he » 7W»I90 (Virtù Rgfiter 21 spala mulatta a 15 {32781 c^ori) c 24 kit (187 ritai * udii) ■ SONORO MotonHa 
StECOOO l UJ MHz. 32 orali per siatesi FM Irequenzi Vi onpanaaenti 44 KHz. 16-bit, itoei Vanii* OàFa 22.6 MHz ■ EHI) UTDRF SSF, Iitip j 1 /evilbgrts.ssiac-catlnetfSSF 
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Radiant Silvergun - Treasure, 1998 


Uno dei Mok più quotati sui mercato coHeziorustico, Radiant Silvergun ha il 
pregio di essere unanimamerte riconosciuto come uno dei migliori shooter 
verticali di tulli i tempi Usci lazialmente nelle sale giochi, su piattaforma 
ST-V, e successivamente fu convertito sulle console Sege. con raggiunta di 
sequenze animate a cura dello studio Gonzo (Full Metal Panie. Helsing) 
Presenta due modalità di gioca: l'arcade mode (conversione del coin op 
senza extra di sorta) e la modalità Sega Saturn, e cu introduce diverse 
innovazioni destinate a far setola In pnmis un vasto armamerraro, subite 
Esponibile dall'inizio della parata, con la belezza di 7diversi strumenti di 
Estrusone, dal classico vulcan ai proiettili a ncerca, passando per la Hyper 
Sword (la smart bomb del gioco) queste vengono potenziate incarnente 
Estruggendo nemici e accumulando punti espenenza per "livellaite" come 
nei giochi di ruolo. Si ottengono più punb-espenenza distruggendo m 
successione nemici dello stesso colore (rosso, blu, gialol Tecnicamente 
ineccepibile e immensamente giocabile. 



Panzer Dragoon Saga * Sega, 1998 

Uscito verso la fine del ciclo viale della macchina, i gioco venne 
Estnbuito in un numero esiguo di esemplan per 4 mercato occdentale. 
Eventando cosi uno dei titoli pù fari e ricercati per la console-Sega 
Testamento del glorioso Team Andromeda ai fan del Saturn. P2S è un 
(poco di ruolo ambientato m un futuro post apocalittico, sono dada ceneri 
E un grande cataclisma Qui il giovane Edge dovrà svelare i insterò che 
ruota attorno ad Azel, una ragizza addormentala Ira le rovine dSfantica 
civiltà degl Amichi, attorno alti quale ruota la aama del gioco, che si 
Epana su ben 3 CO Edge può esplorare città e interagire con gli alai 
personaggi a piedi, nella più c ironica aadiziono degli rpg di stampo 
nipponico, oppure a cavallo di un drago, con un sistema di combattimento 
tattico spettacolare. I cambi d squadratura sono trecuenb e impreziositi 
dall'ampia personalizzazione cella rosea cavalcatura, m grado di nutare 
forma a seconda di come dee daremo di impostare i cinque attributi 
previsti dal gioco Inormal, agilcy, spiritual, attack e defunse) 
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Sega Rally - Sega, 1995 


Gioco et*, rsefrcalle 
conva rscn diUrtuaCop o Virtù 
Fghtari dovevamostari le 
cjpacilà dei nuovi kit disvikippo 
Sega Othnaccrventonc 
deB omonm: recirgga'ne, 

[Miti col errcrt* ipprezietc dopi 
appassii) nati in vrti dot 
co manca n® nocelle di jjida 11 
gioco neh «devo abilità noi 
governare t veicob, poche le 
manovre cimPa/enoaseconda 
(tela mutevole composi; ima 
(tele piai: asfalto, targo e acq uè 


Guardian Heroes - Treasure, 1996 


GH è un riuscito mix tra 
picchiaduro a scorrimento 
orizzontale e gioco di ruolo Oltre 
a poter scegliere il nostro alter 
ego da una rosa di S personaggi 
dotati di attacchi speciali e 
magia uniche, possiamo farci 
accompagnare nella nostra 
avventura da un indistruttibile 
golem-bodyguard a cui impartire 
gli ordini strada tacendo. La 
possibilità di giocare in due e le 
strade alternative garantiscono 
una solida longevità. 
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Princess Crown - Allus, 1997 


S_LI_LI 

X Men vs Street Fighter - Capcom, 1997 


Altro tóndo tra pc eh ad ito e 
gioco d ludo, esaltate da late 
cosmesi grafica tra II o ri 
impressi onarit mai vste su la 
console Saga. Sprlte enormi c 
ottimamente an mali popolane 
ouestopere d'arte binaria, 
sfortunatamente ma i use ita d il 
Giappone. Il gioco ha avuto ua 
recente seguito spirituale 
naggorman® irprcntetc 
suirazicne, Odir Spharesu PSZ 
pen alitato da rpetitività e 
notevok •allentamenti 



É il primo molo venduto insieme 
all'espansione di memona da 4 
mega della Capcom. che permet¬ 
teva al Satum di ottenere con¬ 
versioni perfette degli ultimi giochi 
su scheda CPS2 e di umiliale an¬ 
che le conversioni per Playstation, 
'tagliate* a causa della scarsa 
disponibilità di memoria Picchia- 
duro a incorna è un crossover tra 
i mutano Marvel e Ryu & soci, con 
la possibilità di creare un team di 
due lottaton intercambiabili m 
qualsiasi momento 
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Fighter Megamix - Sega, 1997 
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The King of Fighters 97 - SNK, 1997 


Inizialmente pubblicitzatocome 
crossover tts le saghe d Virtm 
fighter e Fightmg Vipera il goce 
ospitava comunque carne da 
vari arcade Sega, coma Janeto 
VirtuaCcp c ahornetdi 
Oaytcni Eccellente picchiaduro 
poligonale, ventava l'inedita lei 
lampi) possibilità disellare 
lateralmentei colpi, aggiunge neo 
or tasto par i sidestep. Jackya 
soci, inoltre, botavano effettuar! 
anche le mosse del rac arte 
Virtue fighter 3. 



Anche la SNK aveva trovato 
nella memoria del Satum un 
terreno ferule per convenire I 
suoi picchiaduro Dopo un 
discubbile Fatai Fury 3. questa 
aggiustò il tiro commercializzan¬ 
do una cartuccia d'espansione 
da 2 maga Ipnma di quella 
Capcom) per riprodurrà al 
meglio i propri arcade. K0F97 à 
l'ultimo titolo delle SNK per 
questa console un’ottima 
conversione per uno dei caprioli 
più amati della saga. 
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Burning Rangers - Sega, 1998 
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Dungeon & Dragons Collection - Capcom, 1998 


Piattono poligonale a opera del 
Sonic Team,ci vedere panni di 
una squadre «i futuristici 
pompi*n rrtint a sedare il 
fuoco, sah/ara civili a lottare 
controi mech Impreziosito da 
diverse scene anime, il gioco è 
tecnica nenie sontuoso, 
essendo per altro uno dei pochi 
titoli per Satini a venterà l'uso 
di trasparenze, è inoltre dotato 
di un ganar et ore casuefe di 
livelli, sbloccatele dopo ever 
completato igoco. 



Uscito quando la console era già 
in declino, fu prodotto in un 
numero limitato di pezzi, 
risultando l’ennesimo titolo raro 
per Satum. Trattasi di una 
raccolta comprendente Tower of 
Doom e Shadow over Mystara, i 
due picchiaduro a scornmento 
Capcom su licenza AD&D II 
secondo del due necessita 
l'espansione da 4 mega per 
funzionare. La quintessenza dal 
genere tra mossa speciali, 
inventarlo, bivi e segreti 
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■ Danilo Dellalrana danilo.dellalrana i gmail 

I l Dreamcast è l'ultima (in tutti i 
sensi) console di Sega prima che 
questa si ritirasse dalla scena 
dell'hardware domestico. Fu la prima 
console a 128 bit. uscita un anno 


■ PROCESSORI Hitachi SH4 (128-btt a 200 MHz) ■ MEMORI* 16 MB (SDRAM a 64-kit). t MB memoria video ■ SUPPORTO 
BIOCHI CD-Rom da 12 GBfta ■ INIZIO/FiME PRODUZIONE I960 - 200' ■ GRAFICA PowerVR2 con alletti grafici hardware come gouratf 
ioti aliaiing e bunp intpping ■ SONORO ARM7 (47 MHz) » Yamaha DSP ■ EMULATORE Chankasl. http7lwww.chankii.org 
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Sonic Adventure - Sega, 1998 


prima della PS2 (novembre 1998 su 
suolo nipponico), e vantava caratteri¬ 
stiche rivoluzionarie come il modem 
integrato, che permetteva un accesso 
semplice alle infrastrutture Seganet, 
Dreamarena e Gamespy, introducendo 
su console il concetto di gioco online. 
Ai tempi, il mercato arcade era ancora 
florido e molti dei coin op di successo 
della Sega si trasformarono in succose 
esclusive per questo sistema, dando 
una spinta significativa alle vendite. 
Molto più che promettenti, tra l'altro, 
dato che la console piazzò la bellezza 
di 500.000 unità negli USA nelle 
prime due settimane di vendita. Per 
salvare le partite veniva usato il VMU 
(Visual Memory Uniti, una memory 
card da inserire nel pad. Quest'ultimo 
era dotato di schermo Icd, 4 pulsanti, 
d-pad e speaker, e permetteva di 
scaricare minigiochi da certi titoli 
Dreamcast e scambiare dati al volo 
con gli amici. I titoli per la console 
continuano a uscire anni dopo il suo 
ritiro, nonostante il breve periodo di 
vita: l'arrivo della PS2, tra forti 
esclusive e l'economico lettore DVD 
(se paragonato a quelli stand alone), 
fu un ciclone che non lasciò scampo. 



Il Satum aveva deluso i fan d Sonic, orfani di un capeolo a 22 bit del 
porcospino blu. e i fasti di Mirio64 parevano un'irraggiungile chimera 
SA si apre con lo scontro contro Chaos, un nuovo cattivo: quest vanta 
un'eccellente trasparenza (ino dei punt deboli delrharthva r e Saturni, 
l'ambiente 30 in cui si svolge il tutto è ottimo e i controlli di Sonic sono 
convincenb. Una vera e propria dichiaratone di guerra, quasi a 
simboleggiare che in casa Stga la musica era cambiata a ad ipnrele 
danze c'era una mascotte pii in forma che mai. anche in virtù di un look 
più "cool* rispetto ai trasconi a 16 bit. SA alterna le classiche satani 
piattono a inediti livelli ‘adventure", dove risolverà semplici enigmi e 
interagire con l’ambiente, pei far progredire la trama e sbloccare nuovi 
stage, con la possibilità di usire sei personaggi con ilivelli loro dedicati 
Tecnicamente impressionane, rappresentò un signor biglietto da visita | 
la console Sega, capace di nostrare anche le potenzialità del VMU - eh 
permetteva di alleverei i piccoli Chao, intelligenze artificiali mikaforina. 


CT ET 
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Shenmue - Sega, 1999 


Uno dei progetti più ambizros di sempre l'epico maggio del giovane Ryo 
Hazuki alla ncerca dello spieiato assassino del padre, ira crescita personale 
e scoperta, nanato nel comodi diversi episodi Purtroppo le vendite non 
diedero ragione a Yu Suzuki, :he tu costretto a interrompere prematuamen - 
te la sua saga al secondo capitolo Nato come RPG imbientato nel mondo di 
Virtua Fighter, con Akira Yuki come protagonista e instinolo al Satum, 
sviluppò una sua personalità a i progetto lu traghettato sul Dresmcast dove 
questo ma tre avventura e picchiaduro vide la luce, universamente lodato 
per la sontuosa reakzzazionele spesso criticato per il ritmo eccessvameme 
lento). Il gioco prende vita grazie a tre sistemi. Il FREE, che permette ck 
esplorare liberamente l’ambiinte. interagire con personaggi e partecipare a 
mmigrochi - tra cui Space Hather e Hang On. due successi arcade di Yu 
Su 2 uki -, * QTA che richiede e pressione dei tasti indie ao su ho schermo per 
effettuare rapide azioni, e il Fee Batte che governa i combattimenti, spesso 
contro più nemici alla volta 
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Saul Calibur - Manico, 1999 
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Resident Evil: Code Veronica - Capcom, 2000 


Ver» epnprt kalerapplcaivr 
perii corsói S e ce. queste 
conersorene coiti op • I 
seguito d «tei Soni Ed)) che 
la re secce isc «cenni sulla 
PSX.Tac scurente 
stai cric i/o, sur da ssa l'i o <e 
settocgn «spero grait* 
sersh Imeme rrgior*e. nttevi 
perso n aggi, ni) ieri me ut fi 
gens play, castani a meda Ita 
mai)ite: ni cai venie se 
ec cereria le ferino daini gioii 
picdiiad araci tuta tara» 



Primo capitolo della saga a 
debuttate su una console non 
Sony, Code Veronica è anche 
il pnmo a vantare fondali 
poligonali al posto di quelli 
pre-renderizzati dei capitoli 
precedenti Fanno la loro 
compaisa nuove armi come il 
lucile da cecchino o la coppia 
di Uzi, per colpire più nemici 
alla volta, mentre la lunga 
storia vede il ntorno di Chris e 
Qaire Redfield oltre al 
traditore Weskor Imperdibile. 
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Skies of Arcadia - Overworks, 2000 
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Street Fighter 3 Third Strìke: Fight for thè Future - Capcom, 2000 


Piobabilna MB i I miglior RPS 
ptt i Dieaircas; vede un 
gruppo cd prati del ciato 
ci pr£na‘i dii giavana h/yse 
impegnai) tela otti corte 
riTparo liValuer 
L'esploratone avviene i >ieò t 
«avole ceti la nostra aeronave, 
dande vitae due si sten a 
cotnbattrrerto distinti i 
secondo usa® spesse per 
conlrontirs coti gl croni 
boss del {poco Appassonante 
e tecnicamente notevole 



Hf ir*u. 

®rC> ' 

CVill) 

I r. V»te si Ila (lui fiopues. 

kit eli I Pi lelimng iou st 

i l lOut ntiieiis ini vituillis morti»' 



Il Oreamcast diede il via alle 
conversioni dei titoli basati sul 
sistema arcade CPS3: sono 
stati adattati tutti i coin op 
basati sulla costosa scheda 
Capcom a pane il capostipite 
Red Earth Third Strike è la 
terza e ultima versione di SF3. 
con diverse miglione al 
gameplaye nuovi personaggi 
Tuttora giocatissimo. è 
considerato dai più il miglior 
picchiaduro bidimensionale 
della Capcom Nuli said 
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Jet Set Radio * Smilebit, 2000 
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Phantasy Star Online - Sega, 2000 



Questo tu lo è priropdnertf 
rico-deto comeilplorino dati 
tecnica delCel Shading, 
oggigono piurosio pepatele 
Arcade con unaientarcne 
urbana, c vede imeni a 
riempirei min delia età Ci rat 
sui nostri rolierslade tra gang 
rivali,tncks da far mpalltìirs 
Tony Handce scalcinata lerce 
dall ordine. Ma morati la 
Tee tattica colonna sonora che 
mescole ver generi, dal Hi p 
Hcp all'Acil Jazz 


Il titolo che contnbul 
maggiormente a diffondere il 
gioco Online su Oreamcast è 
questo hack'n'slash 
fantascientifico, che prende in 
prestito dalla storica sene di 
RPG Sega l'ambientazione e i 
none di oggetti e magie. Lo 
schema di gioco semplice e 
appassionante seppe riunire 
una buona fetta di fan attorno 
al titolo che, per la cronaca, 
poteva essere goduto anche 
offline. 
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Sakura Taisen 3 - Red Entertainment, 2001 


Ikaruga - Treasure, 2002 


Nata su Satiro, queste seria 
cnscasmsgaatim a basa di 
mech staanpunk e un sondatore 
O aepurtancnt. diventando un 
brand estrareraerte pcpobre n 
Giappone, mi restando 
purtroppo orfana di un 
adatta me irto occ dentate Qua sto 
capitolo vanta unambentaziora 
porcina con un cast nuovod' 
zecca ad i charactar desgn del 
solilo Ksuke Fujshima (Oh né 
dee!) Migliore del breve 
epcsodo successivo. 



Seguito spintuale dell'ottimo 
Radiant Silvergun. Ikaruga e 
uno shooter verticale che 
basa il gameplay sull'annien¬ 
tamento degli alieni, suddivisi 
in due polarità (bianco e nero) 
La nostra astronave può 
assumere entrambe le polarità 
e assorbire i proiettili del 
nostro colore, trasformandoli 
in energia per attivare la smart 
bomb di turno. Mutare colore 
con precisione chirurgica è la 
chiave per la vittoria 
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Cerchi un'auto che ti accompagni sempre e ovunque, nei tuoi spostamenti quotidiani o verso nuovi orizzonti di libertà? Si chiama SX4. 
È il crossover più innovativo, che unisce piacere di guida e grande versatilità in un carattere unico. Scegli quella che rispecchia 
di più il tuo stile di vita fra quattro diverse motorizzazioni: 1.6 benzina 2WD, 1.6 benzina 4WD, 1.9 DDiS 4WD e la nuova 
1.6 DDiS 2WD La ricca dotazione di serie su tutti i modelli sarà in grado di soddisfare ogni tua esigenza. E in più, grazie al DPF - filtro 
antiparticolato autorigenerante di serie*, puoi circolare anche nelle giornate di blocco del traffico Perché uno spinto libero non si ferma mai. 



$ SUZUKI 

UZZE 
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Vau* muwii i 

© HELÌX 
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800-452625 


wwwsiiiiiki.it 


Con «ini etto combinato: da 5,3 a 7.'.1/100 km 
Emissioni CO,: da 139 a 17* g/knt 





















IC gioco dì carte più venduto aC mondo è giunto affa sua Decima 
'Edizione con tante novità: Buste d'espansione £on 16 carte - 15 carte 
da gioco ed'una carta con infiniti suggerimenti, cinque mazzi tematici 
- uno per ciascun coCore. Una vera greatest hits dì 383 carte tutte 
a Bordo nero! Treparatevi, la Battaglia sta per cominciare! 

Per u(tenori informazioni visita il sito www.playmagic.com 
o chiama il Servizio C lenii al 199 111 543 - 0,12 Euro/min. 
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